CORPORAL 


a 


ə) sa ız P 7i 
el 
us 


Sumaric 


Introducción 6 


PARTE I Conocimiento 
del esquema corporal 
y educación auditiva 


ECO şase Ra EEE YAŞ ayası 
Memoria mara 

El "chicle" ... 
EMP 
ENOVA errata 
MASA A əəə R ək 15 
Animales en la espalda ............... 16 
MURAL sapaan 18 
ODIOS aon A 19 
El director ............ za 20) 
Munecos magicos ....................... 21 
42 -........85.q.a5.. 22 
— -........a........ 23 
— AA 24 
285 -.........xxo.. 26 


Concurso de baile ....................... 30 
LOS ƏlOBOs erica 31 
La pesadilla sr 32 
ISS atras 34 
m — ruvsicalesş ......................... 35 


Balones ruidosos 


yvesilenciosoStasssas 36 
Sila «aa 37 
El muñeco de trapo .................... 38 
Columna flexible ......................... 39 
Ordena las latas ......................... 40 
Dibuja con cuerdas .... 42 
La mesa ..................................... 43 
Mensaje oculto ........................... 44 
Elsolista ə aaa 46 
La: bolera seserepan 47 
Acelerando y retardando ........... 48 
Timbres: 49 
MECA corra ss 
Ascendente-descendente .......... 52 
¿Cómo parar los muñecos 

MECANICOS”. əəə əəən acaricio 54 
Sabemos obedecer .................... 55 
El vigilante ................................. 56 
La gallina ciega ........................... 57 
Comparaciones ...... wm 58 
Juego de palabras....................... 59 
Reconocemos el cuerpo ............. 60 
Juego con el Galceran 62 
El AUTE: cinc ars 63 
¡Cuidado con el guarda! .............. 64 


Creaciön de gestos 


Manos contra pies . 


¡Oído alertal ............................... 67 


PARTE II Dinamica 
corporal: posibilidades 


motrices 

Muñecos de cuerda .................. 70 
A AA 72 
El AO] Ao 73 
ACUVO-PASIVO sugar 74 
Müsica-silencio snsnomossiosnicrnesino 75 
Pis eh edqullibriə AA 76 
a AMA 77 
Somos plastilina convencio 78 
CODOS: coses 80 
Conversación corporal .............. 81 
Colores mandones .................... 82 
Objeto misterioso ..................... 83 
ER aaa aks 84 
Gran dragón sa 86 
VEIDOS: aaa 87 
Secuencias corporales .............. 88 
No hay que perder 
AA 89 
Pandereta en equilibrio ............. 90 
Saltando por el camino ............. 92 
Manos- ODES marina 93 
iPasame rápido 

el KAGE rs 94 
¿Quién juega mejor? ................. 96 
Juego de las sillas ..................... 97 
¿Quién juega conmigo? ............ 98 
Letras corporales sm 99 
¡Cuidado con el tronco! ............ 100 
El MERSI cra 102 


El TOYU SUS BIOS nr 103 


¿Quién llegará primero? ............ 104 
El AM 106 
El aro es nuestra casa .............. 107 
Paseo por el bosque ................. 108 
La contradicción ....................... 109 
SE E ME 110 
Encontraremos nuestro 

animal corras 111 
¿Quién dirige la orquesta? ........ rc 
PESOS ənə a asıayaadısıb 114 
ETSƏLƏR rr EES 
Paso El Bal aşa 116 
E AA A 
Cómo coordinamos .................. 118 
El sol solitario ........................... 120 
¿Pasaremos el río? ................... 121 
Prisionero ə R a kis 122 
iEscuchemos las 

campanas soria TES 
Coordinación de brazos ............ 124 
LOS TOOMOS urinarias 125 
DƏBƏ naei 126 
Patinando S r mr saa nəsi 128 
La ciudad .................................. 129 


PARTE III Estructuraciön 
de las relaciones 
espaciales y temporales 


EIB HƏB aa vaz 
Lölcülə TAPIO serorerorcoiimniancarareóós 135 
Ti rs 134 
Instrumento fantasma .............. 136 


Cartones:ritmicos sisas əv: 


La danza del fuego ................... 138 
Movimiento en silencio ............. 139 
Viaje por las panderetas .......... 140 
Toques de pandereta ............... 142 
Diagonales ............... cd 
Rectas CURVAS: onecanenescanacicrarióna 144 
SOY UNJÁPIZ vvə arcanos 145 
Grupos musicales ..................... 146 
Ares MUSICALES! ansni 148 


Comunicación visual ................. 153 
LS SONDA rara 154 
/Abecedari9 marras 156 


Gran plastilina, somos 163 
Deportes əzər amaya 164 


Pistas musicales ....... 
Cömo cruzar los aros 


Piedras movedizas ................... 

El GİFSUİ9 ww 
Pasar por el puente .................. 
Sabremos seguir el camino ...... 171 
Figuras espaciales .................... 172 
Tenemos cuatro patas ............. 173 
El camino variante .................... 174 
¿Cómo nos cambiamos 

de MO ra 176 
Cambiarse el aro ...................... 177 
Los acentos .......... s. “İRA 
Relevos con balón .................... 179 
Subi y Haja rra 180 
Las cuatro esquinas ................. 182 
UNOS y ONOS əsasə səsə 183 
Memoria visual ......................... 184 
A A 185 
¿Sabemos dibujar? ... .. 186 
División del espacio .................. 187 
iCorre, corre, que te pillol ........ 188 
GHOST EEEE EEE 190 


Introducción 


El elemento lúdico (el juego) es muy importante para que el niño se 
entregue de forma espontánea al aprendizaje. El ambiente relajado que 
proporciona el juego favorece su expresión y comunicación, al mismo 
tiempo que le permite reforzar los hábitos ya adquiridos y asimilar la 
realidad. Existen juegos de muchos tipos y cada uno puede tener una 
finalidad específica: 

ə Los juegos de reacción provocan respuestas rápidas ante acciones 
acordadas previamente en el momento en que el niño identifica la señal 
como tal y responde. 

e Los juegos individuales permiten que el niño desarrolle su personalidad a 
través de su propio juego, a la vez que establece un vínculo entre la 
realidad interna y la realidad externa. 

e Los juegos colectivos favorecen la comunicación con los demás y 
permiten iniciar relaciones emocionales importantes para el desarrollo de 
los contactos sociales. 

Por otro lado, la música exige un doble esfuerzo, ya que obliga a los niños 
a adaptarse al espacio y al tiempo según el ritmo que impone. En 1960, 
Juliette Alvin, una de las pioneras en musicoterapia, decía que "la música 
tiene el poder de afectar el ánimo, porque contiene elementos sugestivos, 
persuasivos y aún obligantes" y que "el ritmo se relaciona simbólicamente 
con la voluntad y el automatismo. Como tal, es ordenado, físicamente fuerte 
y tiene un efecto vigorizante sobre el oyente y el ejecutante". 

La mayoría de los juegos que proponemos se inspiran en las ideas de 
Emile Jaques-Dalcroze (1865-1950), pedagogo y compositor, creador del 
método de rítmica que aplica el movimiento corporal como medio de 
sensibilización hacia el arte con fines expresivos. A partir de la observación 
de sus alumnos en el Conservatorio de Ginebra, Dalcroze creó un sistema 
educativo capaz de reconocer las dificultades y estimular nuevas 
respuestas, que ha abierto diversas vías de investigación sobre la 
interpretación del movimiento como soporte de los fenómenos 
intelectuales y emocionales. 


En la actualidad muchos especialistas en la materia se basan en las ideas 
de Dalcroze y en la teoría de las Inteligencias Múltiples (1983) de Howard 
| Gardner. Ambos autores, aunque en épocas distintas, coincidieron en 
preocuparse por la parte emocional y creativa del ser humano sin descuidar 
su aspecto cognitivo, y enfocaron sus estudios en las actividades del niño 
en proceso de desarrollo de sus competencias artísticas. 


Sy Juegos de música y expresión corporal 


la Hemos clasificado los 150 juegos que proponemos en tres apartados 
(50 juegos por parte) para dar una cierta pauta pedagógica. Sin embargo, 
debe ser el propio educador quien adapte y modifique los ejercicios según 
su personalidad y entorno. Además es bueno que presente los juegos 


je de forma variada para aumentar la motivación de los niños. 
Asimismo, en la mayoría de los juegos se hace referencia a la música que 
5 puede resultar más apropiada para el desarrollo de cada juego. En algunos 


casos, interesa utilizar una determinada pieza musical, mientras que en 

otros lo importante es que sea una música agradable que los niños 

conozcan y que acompañe la actividad de fondo. También en muchos 

juegos se han introducido instrumentos musicales con el objetivo de que los 
E niños se familiaricen con ellos. 

En definitiva, hemos querido compartir las experiencias vividas con 
nuestros alumnos y aportar un instrumento de trabajo que favorezca la 
educación general del niño. Deseamos, pues, que estas propuestas ayuden 
a despertar en los niños el deseo de expresarse y desarrollar su sensibilidad 

a y creatividad hacia el movimiento y la música. 


Núria Trias y Susana Pérez 


CONOCIMIENTO DEL 
ESQUEMA CORPORAL Y 
EDUCACIÓN AUDITIVA 


e Cada niño desarrolla sus capacidades físicas, psíquicas y cognitivas a un 
ritmo distinto y siempre en función de sus características, experiencias 
y motivaciones. En general, a partir de los 6 años, el niño va tomando 
conciencia del propio cuerpo y empieza a comprender que las cosas son 
distintas según el punto de vista desde el que se miran. 

e Los 50 juegos que se proponen a continuación se basan en un trabajo 
conjunto sobre el conocimiento del esquema corporal y la educación 
auditiva. A partir de experiencias personales, el niño adquiere el control 
de las diferentes partes del cuerpo explorando sus posibilidades de 
forma gradual. Con ello se busca pasar de los movimientos tópicos 
y estereotipados a los movimientos creativos intencionados, y percibir 
cada parte del cuerpo de forma aislada para ejercer un control progresivo 
de los movimientos. 

e Las experiencias que viven los niños a partir de los juegos provocan nuevas 
respuestas y éstas a su vez estimulan nuevos retos. Los conocimientos se 
adquieren de forma lenta y gradual, y ayudan a alcanzar un grado de 
madurez adecuado y una mejor aceptación de uno mismo. 
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Edad 6-10 años Todos los niños deben estar quietos 


Material | Pandero - Observando y escuchando. 
Número de Tlimifado El educador percute un ritmo sobre 
jugadores 
el pandero. 


Orientaciones Reconocer y reproducir 
pedagógicas el ritmo sobre el propio Los niños, como si fueran el “eco”, 
A reproducen lo que han oído dando 
palmadas sobre el propio cuerpo o 
en forma de desplazamientos (saltos, 
pasos largos, cortos...). 


Observaciones: la dificultad del ejercicio se irá incrementando a medida que aumente el número 
de golpes que dé el educador en el pandero. 


Variantes: si se quiere favorecer la atención, se debe trabajar con grupos de diez a doce alumnos 
y solicitar la reproducción del ritmo de forma individual, de manera que sólo actúe el niño que es 
observado directamente a los ojos por el educador. 


ş , e 6-10 años 
B e “ 
e AA 6 : i A Dibujos y grabación 
e í . ə - ” 


de sonidos 


Ilimitado 


Reconocer y memorizar 
distintos sonidos 
representados 
en dibujos 


di? Todos los niños están sentados y observan los dibujos esparcidos por el suelo. 


“> Cuando oyen una determinada consigna sonora (el sonido grabado 
de un silbato, de un motor de automóvil, o cualquier otro), tienen 
que asociarla a su dibujo. 


El educador gira del revés el dibujo que ha sido acertado. 


Después de cuatro sonidos, los niños 
tienen que ser capaces 
de haber memorizado 
la secuencia. 


Observaciones: 
la cantidad de sonidos 
memorizados está en función 

de las características del grupo. 


f "chicle" 


Antes de empezar el juego, el Edad 6-10 años 

educador percute en la caja china y en y ga 
a e í Material Triángulo y caja china 

el triángulo para que los niños perciban 


la diferencia entre los sonidos. Número de Ilimitado 
jugadores 
iñ | | : 5 : A 
Las años, sentados en e pen . Orientaciones Diferenciar 
libres que representen los sonidos instrumentos 


que han oído. y reaccionar 
corporalmente 


A continuación, los niños se levantan 
del suelo y, mientras el educador 
percute en el triángulo, hacen 
movimientos continuos y largos, 
como si sus músculos fueran un 
“chicle”, hasta que el sonido finaliza. 


Si el educador percute en la caja 
china, los movimientos deben ser 
secos y cortos como si el 

“chicle” (goma de mascar) explotara. 
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- b El mar 


Observaciones: en lugar de utilizar música 

q? grabada, se puede realizar el ejercicio con el 
palo de lluvia, instrumento cuyo sonido recuerda 
las olas del mar. 


Todos los niños 
escuchan una vez 
la pieza musical 
escogida para 
realizar el 
juego. 


Una vez 
familiarizados 
con la música; 
los niños se 
colocan 
alrededor de la 
tela y la toman con 

las manos durante 

la introducción musical. 


Cuando empieza 
el tema, la tela tiene que seguir 
la melodía según los movimientos 

corporales de los niños, 

representando las olas del mar. Edad 8-10 años 


Material Tela grande de color azul 
y música que sugiera el 
movimiento del mar, por 
ejemplo, La mer de 
Claude Debussy 


Cuando termina la música, los niños 
se esconden bajo la tela. 


Número de De seis a diez niños 
jugadores 


Orientaciones Tomar conciencia de la 
pedagógicas introducción, melodía y 
final de la música 
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Edad 6-10 años 


. ”. 
5 4 LA ( A Material Tres instrumentos de 
E ə P > 


percusión distintos 
(por ejemplo, campana, 
claves y triángulo) 


y pañuelos para tapar 
Los niños se disponen en el espacio los ojos 
libremente por parejas, uno delante Número de Seis niños organizados 
de otro. 


jugadores por parejas 


Orientaciones Desplazarse por el 
pedagógicas espacio a partir de 
consignas sonoras 


El que va delante lleva un instrumento 
de percusión en la mano y el que va 
detrás se tapa los ojos con un pañuelo. 


El primero empieza a andar mientras toca su instrumento para guiar a su 


compañero por un circuito que éste desconoce, sorteando los posibles obstáculos 
y llegando a la meta lo antes posible. 


Observaciones: para poder realizar el ejercicio en grupo, a cada pareja le damos 
un instrumento de percusión distinto para que se puedan diferenciar los 

sonidos, y que no se confundan con los de : 

los otros compañeros. 


asaje 


¿2 Los niños se disponen por parejas, uno delante de otro. 


> El niño de detrás realiza un masaje en la espalda de su compañero con una pelota 
de tenis. 


¿2 El niño de delante debe explicar el recorrido que ha realizado la pelota por su 
espalda y las sensaciones que ha experimentado. 


™ Se intercambian los papeles. 


Observaciones: la explicación del recorrido puede ser verbal o no verbal, reproduciendo el 
movimiento en la espalda del niño que ha efectuado el masaje en primer lugar. 


Edad 6-10 años 


Material Una pelota de tenis 
por pareja 


Número de Ilimitado, 
jugadores por parejas 


Orientaciones Sensibilizar distintas 
pedagógicas zonas de la espalda 
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Animales 
en la espalda 


El educador muestra a los niños la El niño de delante debe adivinar qué 
manera de desplazarse de diversos animal se ha paseado por su espalda. 
animales, por ejemplo el elefante, la 

serpiente, la hormiga, y otros muchos. Se intercambian los papeles. 


Los niños se disponen libremente por 
parejas uno delante del otro. 


El niño de detrás presiona con las 
manos la espalda de su compañero, 
simulando las huellas que dejarían 
los animales al desplazarse por 
ella. Por ejemplo, el elefante 
se realiza con los puños 
cerrados; la hormiga con 

la yema de los dedos; la 

rana con movimientos 
discontinuos, como si saltara; 
la serpiente con 

un movimiento 

continuo, etcétera. 


Uy m ~ 
e 


Edad 6-10 años 


Número de Ilimitado, por 
jugadores parejas 


3 i Orientaciones Sensibilizar 
pedagógicas distintas 
zonas de la 
espalda y 


responder a 
una reacción 
táctil 


d f i Edad 6-10 años 
M U Yo. Material Un papel grande por 
è “ m: grupo, cinta adhesiva, 
tizas de colores para 
todos los niños, 
maracas y claves 


Se organiza la clase en dos grupos: 


los pintores y los observadores. 1 Ilimitado 
Mientras los primeros pintan el mural, 
los segundos permanecen fuera de Orientaciones 


Interpretar la música 
la clase. pedagógicas gráficamente 


= Se cuelga el papel grande en la pared 
y se da una tiza de color a cada 
niño pintor. 
a Los pintores dibujan siguiendo la 
música realizada por el educador con 
E, Eds las claves o con las maracas. La 
pintura debe representar de forma 
diferenciada los dos instrumentos. 


“ə Una vez terminado el mural, los 
observadores entran en la clase y, 
mirando la pintura, deben adivinar 
qué dibujos corresponden a 
cada instrumento. 


Observaciones: si el juego se ha efectuado 
correctamente, se deben poder distinguir a 
través de los dibujos los dos instrumentos. Se 

| puede jugar con todos los niños al mismo tiempo, 
i colgando dos papeles en paredes distintas. 

| Mientras el educador percute, todos pintan y, 

- cuando deja de sonar la música, cada grupo debe 
| interpretar los dibujos del grupo contrario. 


Obreros 


qil Los niños están dispuestos en 
círculo y cada uno tiene una 
caja de cartón delante de su 
cuerpo, orientada hacia el 
interior del círculo. 


> El educador percute un 
tempo regular no 
demasiado rápido en 
la caja china, mientras 
los niños pasan sus 
cajas de izquierda a 
derecha. Recogen la 
caja del compañero 
que tienen a su 
izquierda y la 
entregan al compañero 
que tienen a su 
derecha siguiendo 
el ritmo. 


alı El educador 
puede cambiar de = 
instrumento y empezar 
a percutir el ritmo con 
el pandero. Entonces, 
los niños tienen que 
cambiar la dirección del 
movimiento: recoger la 
caja de su derecha y 
entregarla al compañero 
de su izquierda. 


Edad 6-10 años 


Material Cajas de cartón de 
distintos tamaños, caja 
china y pandero 


Número de Ilimitado 
jugadores 


Orientaciones Interpretar 

pedagógicas movimientos binarios, 
practicar la lateralidad 
y la distinción de timbres 


peda 


El director 


Edad 6-10 años 
Los niños se colocan en círculo, 


sentados en el suelo y mirando hacia Número de Ilimitado 
: : jugadores 
el interior, donde se encuentra el 
director de la orquesta. Orientaciones Controlar la intensidad 


pedagógicas de la voz 


El director coloca las manos en el 
suelo. Poco a poco, irá levantando 
las manos y los niños empezarán a 
cantar una letra. El volumen de la 
voz irá aumentando (in crescendo) 
a medida que el director 
vaya levantando 
las manos. 


Cuando el director 
baje las manos, el 
volumen de la voz 
irá disminuyendo 
(decrescendo). 


Cuando el 
director toca el 
suelo con las 
manos, indica 
el final. 


gs A SSS 


- EMuñecos 
mágicos 


di” El educador divide la clase en dos 
grupos: unos serán los muñecos 
y los otros, los compradores. 


a 


El grupo de muñecos imagina que 
está en una tienda de juguetes 
y adopta una postura estát 


Edad 6-10 años 


Número de [Ilimitado 
jugadores 


Orientaciones Observar y advertir 
pedagógicas cambios corporales 


Mientras los compradores salen 
de la sala, los muñecos mueven 
una parte del cuerpo y vuelven 
a quedarse quietos. 


Cuando los compradores vuelven 
a entrar, tienen que adivinar qué 

i — ın , 
parte de los juguetes se ha movido 
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La campana 


Edad 6-10 años 


Material Una campana pequeña, 
que quepa en las manos 


Número de Ilimitado 
jugadores 
Los niños están sentados en círculo ŞIR id 
: R ' ' ientaciones istinguir la dirección 

mirando hacia el interior y uno de ellos r R 9 

. pedagógicas del sonido y desarrollar 
tiene una campana entre sus manos. la atención 
En el exterior del círculo y de espaldas, 
se halla otro niño. 


Los niños se van pasando la campana, 
intentando que no suene. 


Cuando el educador da la señal, el niño que en aquel momento 
tiene la campana la agita enérgicamente y rápidamente la 
esconde cruzando brazos y piernas, y todos los demás niños 
imitan la misma posición simulando tenerla. 


El educador indica al niño que se halla en el exterior 
cuándo tiene que girarse para adivinar 
quién tiene la campana. 


Si lo adivina, ocupa 
el sitio del niño 
que tiene 
la campana; 
en caso 
contrario, 
tiene que 
volver a 
empezar. 


Sombreros 


ə S i , Edad 6-10 años 
a Los niños están de pie, en círculo, 


mirando hacia el interior con un Material Pandero y sombreros 
sombrero en la cabeza. E 
Número de Ilimitado 
jugadores 
: > El educador percute en el pandero. 
a En el primer golpe, los niños toman Orientaciones Representar 


pedagógicas corporalmenfe un 


el sombrero de su cabeza y en el “—. a 
movimiento binario 


segundo lo colocan en la cabeza 
del jugador de su derecha. 


¿2 Cuando el educador da la orden 
verbal: ¡al revés!, los niños 
tienen que cambiar de 
dirección. En el primer 
golpe, toman el 
sombrero de su 


cabeza y en el 7 AN 
segundo, lo ( éy 7 
colocan en la n 4 


cabeza del 
jugador de 
su izquierda. 
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¡Bota el balón! 


> El educador dirige la marcha con el pandero. 


==> Los niños se colocan libremente por el espacio con un balón cada uno. 


2 El educador percute en el pandero un tempo, y los niños marchan botando el balón 
según el tempo que oyen. 


“ə El educador aumentará o disminuirá la velocidad del tempo según su criterio. 
Durante el silencio musical, los niños deben tomar la pelota con las manos 
y permanecer quietos hasta que el pandero vuelva a sonar. 


Variantes: cuando el educador da la orden verbal 
de İCambiol, los niños deben cambiar el balón con 
un compañero. Si se quiere incrementar la 
dificultad del ejercicio, se puede dar a cada niño 
un balón con características distintas (balón de 
baloncesto, pelota de tenis, de ping-pong...) para 
que cada vez que cambien, tengan que adaptar el 
tono muscular y la velocidad de bote a las 
propiedades de cada balón. 


Edad 6-10 años 


Material Un pandero 
y balones que boten 


Número de Ilimitado 
jugadores 


Orientaciones Tnferiorizar distintas 
pedagógicas velocidades y adecuar 
el tono muscular 
a las mismas 
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La cuerda 


Se reparte una cuerda a cada niño 
de la clase y se deja que la manipule 
libremente. Una vez que se haya 
familiarizado con ella, se le pregunta Material Cuerdas, caja china 


qué características puede explicar. y música grabada 
(puede ser el Canon 


de J. Pachelbel) 


6-10 años 


Se recogen las cuerdas y los niños se 
convierten en una cuerda tensa. Los 
movimientos deben ser rígidos e ir 
acompañados musicalmente por un 
tempo regular percutido en la 

caja china. 


Número de Ilimitado 
jugadores 


Adaptar el tono 
muscular al 
estímulo musical 


A continuación, los niños 
se convierten en una m $ 
cuerda blanda e 
interpretan movimientos 
ondulados, redondos, 
acompañados por 

el sonido de la 
música grabada. 


Paulatinamente educador 
va combinangó los estímulos . 
sonoros que los niños 
vayan alternando los diferentes 
tipos de movimientos. La velocidad ¿Xx 
de cambio irá aumentando para que gE Y. 
el efecto sorpresa ayude a disminuir el 


tiempo de reacción. 


Marcha 


Antes de empezar el juego, se explica 
a los niños que va a sonar una música 
y que deberán adivinar su estilo. 


Cuando suena la música, los niños 
tienen que decir que se trata de 
una marcha. 


El primero que responde 


fila y se desplaza libremente con 
todos los compañeros detrás, 
interpretando una marcha como si 
fueran soldados. 


Cuando la música cesa, el primero de 
la fila pasa a ser el último, y el que 

iba segundo ahora es el primero 
y dirige el grupo. 


correctamente se coloca delante de la 


Edad 6-8 años 


Material Música de marcha (puede 
ser la Marcha Radetzky 
de J. Strauss, padre) 

Número Ilimitado 


de jugadores 


Reconocer el estilo 
musical, memorizar un 
movimiento en el espacio 
y reproducirlo 
corporalmente 


Orientaciones 
pedagógicas 


Observaciones: en las primeras sesiones, 
pondremos siempre la misma marcha para que la 
reconozcan fácilmente; en sesiones más 
avanzadas podremos ir cambiando. 
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Edad 6-10 años 


i Material Música de vals (por 
` y . E ejemplo, El Danubio 
“ 


Azul de J. Strauss) 


Número Ilimitado 


de jugadores 
Antes de empezar el juego, se les Orientaciones Reconocer musicalmente 
explica a los niños que vamos a poner pedagógicas el vals (compás 3/4), 


memorizar un movimiento 
en el espacio y reproducirlo 
corporalmente 


una música y que deberán adivinar su 
estilo o compás. 


Cuando suena la música, los niños tienen que decir que es un vals o reconocer 
el compás 3/4 (un tiempo fuerte, dos tiempos débiles). 


Seguidamente se distribuirán libremente por la clase con los pies ligeramente 
separados y realizarán un cambio de peso con el cuerpo, pasándolo de una pierna 
a otra con las piernas flexionadas. Se acentúa el primer tiempo apoyando 

el peso sobre una pierna, y en los dos tiempos siguientes se realiza el movimiento 
de balanceo. 


En sesiones más avanzadas, se puede practicar 
el paso básico de vals: paso hacia delante 
con el pie derecho, juntar los pies 
desplazando el izquierdo y apoyar 

el peso sobre el pie derecho; $ 
a continuación, repetir lo mismo con 

el otro pie. El peso del cuerpo se debe 
apoyar en la media punta del pie. 


T 
También se puede preparar una pequeña coreografía, əş 2. 


colocando a los niños en círculo LI 


para que se desplacen hacia delante y hacia atrás 


y/o hacia la derecha y hacia la izquierda. ; A əə 


f 
Observaciones: también se puede repartir un pañuelo 
a cada niño y ensayar con él el movimiento de ) 
balanceo para facilitar la comprensiön del 
ejercicio, ya que el pañuelo refuerza visualmente 
el sentido de la dirección. 


Edad 6-10 años 
Material Música de 


rock and roll 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Reconocer musicalmente 


pedagógicas el rock and roll, 


memorizar un movimiento 


en el espacio y 


reproducirlo corporalmente 


Antes de empezar el juego, 
se explica a los niños que vamos a 
poner una música y que deberán 
adivinar su estilo. 


Cuando suena la música, los niños 
tienen que decir que es un 
rock and roll. 


Seguidamente, los niños se 
distribuyen libremente, ya sea por 
parejas tomados de la mano derecha 
o de forma individual, y eligen una 
postura estática. 


ock and roll 


Cuando empieza la música, se mueven 
espontáneamente según lo que ésta 
les sugiera. 


Cuando el educador para la música, 
los niños deben quedarse quietos en 
una postura estática. 
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`’ e R o $ 
q 6 n U y 5 6 Material Músicas de distintos 
° . Da estilos 
“ 4 m Número de Ilimitado 
jugadores 
e Q l e Orientaciones Reconocer músicas 


— Antes de empezar el juego, se explica 


== Cuando empieza a sonar la música, hay que buscar el objeto que corresponda. 


Edad 6-10 años 


pedagógicas de distintos estilos 
y memorizar 
diferentes movimientos 
en el espacio 


Variantes: en este juego se pueden introducir 
muchos otros estilos de baile, como polca, 


a los niños que tienen que adivinar ES E 


el estilo o el compás de la música 

que van a oír. Observaciones: el juego resulta más completo si 
ponemos en un baúl diversos objetos relacionados 
con los distintos estilos; cuando suena la música, 


los niños tienen que decir de qué 
estilo es, según lo que se haya 
trabajado en las distintas sesiones. ' 
Teniendo en cuenta los ejercicios 
anteriores, deben decir: 
imarchal, ¡vals!, 

¡rock and roll! 


Rápidamente, empiezan 
a realizar el movimiento 
coreográfico que han 
memorizado: si es una 
marcha, se colocan en fila; 
si es un vals, se distribuyen 
individualmente; y si es 

un rock and roll, 

por parejas. 


Los globos 


3 Se reparte un globo a cada niño para 
que lo hinche y haga un nudo para 
que no se escape el aire. 


En la introducción musical, los niños 
deben esconder los globos detrás de 
la espalda. 


Observaciones: 
el tiempo de reacción 


Cuando empieza la música, permitido puede 


s re b disminuir a medida 
el educador nombra una parte que avanza el juego 
del cuerpo, por ejemplo: ¡codo!, y en sesiones sucesivas. 
y los niños tienen que hacer volar > 
el globo por los aires con dicha 
parte del cuerpo. 
Cuando el educador para la música, 
los niños se convierten 
inmediatamente en estatuas y 
x observan cómo los globos siguen Edad 6-8 años 
en movimiento hasta caer al suelo. : i 
> Material Globos y cualquier 
j música grabada 
El educador vuelve a poner la música A .. 
mientras nombra otra parte del Número de Ilimitado 
İ . , jugadores 
cuerpo, por ejemplo: ¡rodilla! 
Orientaciones Controlar diversas 
El educador va nombrando diversas pedagógicas partes del cuerpo, la 
ı inhibiciön y la reacciön 
lor partes del cuerpo, hasta que termina 


la pieza musical. 
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la pesadilla 


> Los niños se estiran en el suelo libremente y, cada vez que el educador da un 


D 


pe 
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- A los niños se les dice que imaginen que es de noche, que se van a dormir y que 


- Después de distintos movimientos en tensión, relajan las diferentes 


tienen una pesadilla, en la que se convierten en un monstruo. 


golpe de pandero, ponen una parte de su cuerpo en tensión. Por ejemplo, en el 
primer golpe la cara realiza una mueca muy fea; en el segundo, se encogen los 
brazos; en el tercero, los pies; en el cuarto, las manos... Así, logran 
transformarse en un monstruo. 


partes del cuerpo hasta llegar a la relajación total. 


Suena el despertador (golpes rápidos de triángulo) y los niños 
se levantan. ¡Sólo ha sido una pesadilla! 


Variantes: el educador puede proponer distintos 
movimientos de tensión y, a cada golpe de 
pandero, los niños interpretan ese movimiento. 
Si el grupo presenta dificultades en memorizar 
acciones, se puede aprovechar el ejercicio para 
mejorar dicha deficiencia. Se les muestran 4 
acciones distintas y tienen que memorizar el 
orden de las acciones cambiando de movimiento a 
cada golpe de pandero. Iremos aumentando el 
número de acciones según la respuesta del grupo. 


6-10 años 
Pandero y triángulo 


Tlimitado 


Trabajar la tensión 
y la relajación muscular 


Marionetas 


Edad 6-10 años 
Material Pandero 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Tomar conciencia de la 
pedagógicas relajación y de la 
tensión corporal 


—— Los niños se han convertido en 
marionetas: piernas separadas, codos 
doblados, manos muy abiertas... 


= Cuando el educador da un golpe en 
el pandero, se corta un hilo imaginario 
de la marioneta. Si dice: ¡mano 
derechal, todos los muñecos dejan 
caer la mano derecha, y si dice: 
¡ahora la cabezal, relajan la cabeza. 


- El educador va nombrando todas las 
partes del cuerpo necesarias para ir 
relajando el cuerpo, hasta que los 
niños-marioneta terminan estirados 
en el suelo. 


Latas musicales 


Edad 6-10 años 


Material Latas de refrescos 
recicladas y arena, agua, 
botones, lentejas, piedras... 


Número Dos grupos de seis niños 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la coordinación, 
pedagógicas la velocidad y la distinción 
de sonidos 


El educador fabrica maracas 
musicales introduciendo objetos 
distintos (arena, agua, botones...) en 
el interior de cada una de las latas. 


Se forman dos grupos de niños y 
se entregan seis latas-maracas a 
cada grupo. 


El juego consiste en adivinar lo que 
hay dentro de cada lata por el sonido. 


Balones ruidosos 
y silenciosos 


( ( 
El educador hace botar el balón 
con ruido y sin ruido, comparando la | 
fuerza necesaria para cada caso. f Ñ 


De esta forma, los niños pueden 

observar que para hacer mucho ruido 

es necesario lanzarlo con gran fuerza, o f 
y para hacer poco ruido, al revés. 


El educador percute un tempo en el 
pandero y los niños tienen que 
seguirlo haciendo botar el balón, 
reproduciendo la intensidad de fuerte 
y flojo, según se indique verbalmente 
o mediante los golpes de pandero. 


8-10 años 


Un balón por niño 
y un pandero 


Ilimitado 


Controlar la 
energía corporal 


Edad 6-10 aftos 


Material Papel de embalar, cinta 
adhesiva y cinco tizas 


de jugadores niños 


Orientaciones Reconocerse 
Se coloca un papel de embalar pedagógicas  corporalmente 


en la pared. 


Uno de los grupos se sitúa en la pared, 
todos cierran los ojos y adoptan una postura. 


cs E 


Los niños del otro 
grupo dibujan 

la silueta de sus 
compañeros con 
una tiza. 


Los niños que 
tenían los ojos 
cerrados los abren, 
se alejan un poco 
y tienen 

que reconocer 

su silueta. 


El muñeco 
de trapo 


Edad 6-10 años 


Número Ilimitado, por parejas 
de jugadores 


Orientaciones Adaptar el tono 
pedagógicas muscular 


Los niños se organizan por parejas 

y uno de los dos se coloca en el suelo 
sentado, con los ojos cerrados y 
relajando al máximo el cuerpo, como 
si se tratara de un muñeco de trapo. 


Su pareja manipula el cuerpo del 
muñeco a su antojo, por ejemplo 
le coloca la cabeza hacia delante, 
el brazo cruzado por encima de la 
cabeza, etcétera. 


El niño que representa al muñeco 
tiene que sentir y fijarse en las 
distintas posiciones que va adoptando 
su cuerpo. 


Cambian de pareja y el niño que hacía 
de muñeco ahora intenta reproducir 
con los ojos abiertos y con el cuerpo 
de su compañero los mismos 
movimientos que él ha vivido. 


Columna 


Flexible 


di” Antes de empezar el juego, es A continuación, el educador percute 
importante que los niños tomen 8 golpes en el pandero, mientras 
conciencia del eje corporal apoyando los niños van bajando la cabeza 
la espalda en la pared para sentir los y flexionando la espalda hacia delante 
puntos de contacto. con un movimiento curvado. 


La duración de la flexión tiene que 
coincidir con los 8 golpes del pandero. 


dad 6-10 añ igui ili 
Edad 6-10 años Los 8 golpes siguientes se utilizan 


Material Pandero para recuperar la postura inicial, 
teniendo en cuenta que lo último que 


Número Ilimitado se recupera es la cabeza. 


de jugadores 
Orientaciones Tomar conciencia del 
pedagógicas eje corporal y de la Variantes: es conveniente experimentar 
flexibilidad de todos los movimientos posibles de la columna. 
la columna También se puede realizar el mismo ejercicio 


con 4, 2 o 1 golpes. 
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Ordena las latas 


A los niños se les recuerdan los conceptos de agudo y grave. 


El educador reparte las latas en cuyo interior hay distintos materiales 
y en diversas cantidades. 


Los niños, agrupados de seis en seis, tienen que ordenar las latas de agudas a 
graves según el timbre que reproducen al ser agitadas. 


Variantes: el educador reparte latas con un mismo material, por ejemplo arena, pero distinta 
cantidad, y los niños tienen que saber ordenarlas de agudas a graves. 


Observaciones: es interesante dejar que los niños construyan sus propias latas. 


6-10 años 


Latas de refresco 

recicladas, rellenas 

de distintos materiales 
y con diferentes 
cantidades 


Grupos de seis niños 
Distinguir varios timbres 


y ordenar gradualmente 
de agudo a grave 


Dibuja con 


cuerdas 


Los niños se colocan por parejas 
y uno de ellos tiene una cuerda. 


Mientras el educador percute en 

el pandero, el niño que tiene la cuerda 
la coloca en el suelo dándole una 
forma libre. 


A continuación, el educador mantiene 
el pandero en silencio mientras el otro 
niño de la pareja observa la forma de 

la cuerda. 


Cuando el educador vuelve a percutir 
en el pandero, el niño que 

ha observado la forma 
de la cuerda tiene 
que imitarla con 
el cuerpo. 


Los niños se 
intercambian 
los papeles. 
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Edad 6-10 años 


Material Pandero y tantas 
cuerdas como parejas 


Número — Ilimitado, por parejas 
de jugadores 


Orientaciones Imaginar e interpretar 
pedagógicas corporalmente 


Los niños se sientan | 
alrededor de una 4 
mesa de madera. A 


Todos cierran 
los ojos o se Am 
giran de $ 
espaldas, 
menos uno, 
que es 

el solista 
que percute ' 
un ritmo š 
encima de 
la mesa. 


Cuando termina 
de percutir, los niños 
abren los ojos y miran al solista. 


Edad 6-10 años 


El niño que contacta visualmente con 


el solista debe reproducir el ritmo. Si Material Mesa de madera 
lo acierta, cambian sus papeles y o similar 
vuelve a empezar el juego. 27 riimitado 


de jugadores 
Observaciones: antes de empezar el juego es 


mejor ponerse de acuerdo en el número de golpes Orientaciones Interpretar y 
que tendrá el ritmo. El educador debe intervenir pedagógicas reproducir ritmos 
cuando el juego se realiza repetidamente para y sonidos 


aportar nuevos ritmos. 


ensaje oculto 


Edad 6-10 años 


Material Papel, lápiz y cartulinas 
del mismo tamaño 
y color 


Número — Tlimitado 
de jugadores 


Orientaciones Interpretar y 
pedagógicas reproducir ritmos 
gráficamente 


Antes de empezar el juego, el 
educador explica la manera de 
representar gráficamente un ritmo: 
por ejemplo, un punto puede 
representar un golpe y el espacio 
en blanco, el silencio. 


Los niños fabrican cartas con 
distintos ritmos, representados 
gráficamente en cartulinas del mismo 
tamaño y color. 


Los niños están sentados alrededor 
de una mesa con papel y lápiz cada 
uno, y en el centro se coloca un 
montón de cartas boca abajo. 


Un niño toma una carta y percute 
el ritmo escrito en la carta. 


Los demás niños escriben en su papel 
el ritmo que han escuchado. 


Se muestra la carta para comprobar 
si se ha representado correctamente 
y se adjudica un punto por 

carta acertada. 


Ganará el niño que obtenga más 
puntos al final del juego. 


46 


R . , . ə , a 
“ 
İİ solista - 
” > ” pn . 
Balön y pandero 


Tlimitado 


Se entrega un balón a cada niño y se 
elige a uno, que será el solista 
creador de gestos. Éste debe situarse 
en un lugar preferente de la sala. 


Practicar la memoria 
visual, la agilidad con la 
pelota y la creatividad 


Los demás niños se distribuyen 
libremente por la sala procurando verlo. 


El solista empieza el ejercicio con un 
movimiento: por ejemplo, tira el balón 
y lo recoge. 


Rápidamente el grupo repite el mismo 
movimiento. 


El solista repite el movimiento y 
añade otro: por ejemplo, tira el 
balón, lo recoge y después lo lanza 
por los aires. 


Los del grupo repiten los dos 
movimientos. 


Así sucesivamente hasta cuatro o seis 
movimientos distintos. 


Observaciones: el educador puede acompañar el 
ejercicio percutiendo en el pandero para ayudar 
a los niños a mantener un mismo tempo. 


La 
bolera 


Edad 6-10 años 


Material Una canción popular que 
los niños conozcan 


Número Dos grupos de seis a 
de jugadores ocho niños 


Orientaciones Practicar la atención 
pedagógicas auditiva, los reflejos y 
la diferenciación de la 
intensidad del sonido 


Los niños se distribuyen en dos 
grupos: A y B. 


Los miembros del grupo A se 
distribuyen libremente por la sala, 
muy quietos, simulando ser “bolos”. 


Un niño del grupo B se coloca delante 
de los “bolos” con los ojos vendados, 
y el resto se pone a su lado y va 
cantando una canción. 


Cuando los niños del grupo B cantan 
fuerte, indican a su compañero que 
debe desplazarse hacia la derecha; 
cuando cantan flojo, lo debe hacer 
hacia su izquierda; y si cantan normal 
(ni flojo, ni fuerte), debe ir en 

línea recta. 


El niño de los ojos vendados ha de 
pasar entre los “bolos” sin tocarlos 
y llegar a la meta. 
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Acelerande 
| retardando 


o 


Edad 6-10 años 
Material Palos de madera 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Adquirir control 
pedagógicas corporal y sentido 
rítmico 


&® Se colocan en el suelo unos palos de madera en sentido horizontal para marcar 
un camino. Los cuatro primeros deben mantener una distancia de 70 u 80 cm 
entre ellos; los cuatro siguientes, una distancia de 60 cm; los otros cuatro, de 
40 cm; y los últimos, de 20 cm. Hay que pasar sin pisarlos. 


5 Si se empieza por el lado en el que los palos están colocados a mayor distancia, los 
pasos deben ser más largos. A medida que se avanza, se va acelerando la marcha 
y los pasos cada vez son más cortos. 


430 Si se empieza por el lado en el que los palos están más juntos, tienen que 
empezar corriendo con pasos cortos y, a medida que avanzan, los pasos deben 
ser más largos. 


Observaciones: mientras cada niño realiza el recorrido, los demás siguen la marcha dando palmadas, 
siguiendo el movimiento de los pies de sus compañeros. 


— 


Edad 6-10 años 
A, . i . Material Instrumentos de 
percusión de diversas 
R “q familias 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Distinguir diferentes 


Antes de empezar el juego, el pedagógicas timbres 


educador enseña los instrumentos 
a los niños y éstos escuchan con 
atención su sonido. 


' Se esconden los instrumentos detrás Observaciones: este juego se puede realizar con 


de un biombo. Un niño se desplaza a instrumentos de percusión de distinto timbre o 
con objetos que produzcan diferentes sonidos, 
como un bote de cristal, aluminio, barro, y un 

largo etcétera. 


tocar uno, sin que los otros lo vean, 
y éstos tienen que adivinar qué 
instrumento ha sonado. 


tiene los 
instrumentos y 
toca cuatro o 
cinco seguidos. 
El grupo que 


adivinar qué instrumentos se han 
interpretado y en qué orden. 


Cuando los 

niños realicen 

correctamente este U- - 

ejercicio, el educador podrá aumentar 
la dificultad utilizando instrumentos 
de percusión de una misma familia. 
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Edad 6-10 años 
Material Música binaria, 
música ternaria, y un 
balón por niño 
Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones 
pedagógicas 


Aprender nociones de 
métrica y reconocer los 
compases 2/4, 3/4 y 4/4 


> Los niños se distribuyen libremente 


S 


por la sala con un balón cada uno. 


El educador les da la contraseña 
de que cuando oigan el compás a 
2 tiempos (1, 2), deben tirar 

el balón al suelo y recogerlo. 


Cuando reconozcan el compás a 

3 tiempos, deben tirar el balón al 
suelo con la mano izquierda, 
recogerlo con la mano derecha y 
pasarlo a la mano izquierda para 
poder empezar otra vez (1, 2 y 3). 


— 5 
e3 “m 


4885 Y, cuando reconozcan el compás a 4 tiempos, tienen que tirar el balón al suelo, 
recogerlo, lanzarlo al aire y volverlo a recoger (1, 2, 3 y 4). 


Sb Cuando sepan diferenciar todos estos movimientos, es interesante llevar a cabo 
un juego combinado. 


qi) Si el educador sabe improvisar en el piano, puede tocar una marcha para que 
los niños se desplacen por el espacio con el balón en la mano. Cuando la música 
cesa, los niños deben pararse y escuchar el compás que interpreta el educador, 
e inmediatamente empezar a jugar al balón con el movimiento correspondiente al 
compás que han escuchado. 


> El educador interpreta de nuevo la música para marchar, y va cambiando los compases. 


Observaciones: si el educador no sabe improvisar en el piano, puede utilizar música grabada y marcar 
los compases con la ayuda de un pandero. 


Ascendente- 
descendente 


Los niños pueden estar sentados en el suelo o en sus sillas. 


> El educador interpreta con una 
flauta o con un piano 
un sonido ascendente 
y descendente. 


” Los niños interpretan 
lo que han oído con 
el movimiento de sus 
brazos: brazos hacia 
arriba cuando es 
ascendente y brazos 
hacia abajo cuando 
es descendente. 


El educador divide la clase 
en dos grupos. Uno debe 
seguir los movimientos ascendentes 
y el otro, los descendentes. 


- Cuando los niños sepan diferenciar los dos sonidos, el educador empieza a tocar la 
flauta o el piano para que los niños aprendan a reconocer la escala musical de 
forma ascendente y descendente. 


' Una vez realizado correctamente este ejercicio, se complica un poco más. 
Los niños marchan libremente por el espacio, siguiendo la música. 


Edad 6-10 aftos 
Material Flauta o piano 


Número Tlimitado 
de jugadores 


Orientaciones Practicar el desarrollo 
pedagógicas auditivo y la 
agilidad motriz 


Cuando ésta para, ellos también se paran y escuchan la 
escala que toca el educador. Si es ascendente, empiezan el movimiento 

desde el suelo hacia arriba, terminando de pie. Si es descendente, empiezan desde 
arriba hasta acabar en el suelo. 


Observaciones: la flauta y el piano se pueden sustituir por la voz del educador, haciendo un sonido 
ascendente y descendente. 
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¿Cómo parar los 
muñecos mecánicos?, 


f 


EP Los niños representan a 
un muñeco mecánico 
que se mueve 
y que no 
puede parar 
hasta que le tócán 
el botón de cierre. 


> Un niño sale de la 
clase y los demás se 
reúnen para escoger 
qué parte del cuerpo 
será el botón de cierre 
(por ejemplo, la nariz). 


Inmediatamente se colocan 
libremente por la sala y empiezan 
a moverse como robots, mientras el A 
educador acompaña los movimientos l 
con una música apropiada. 


9 Edad 6-8 años 
T El niño que está fuera, al oír 


la música, entra y empieza a tocar Material Música apropiada 
a un niño en un sitio del cuerpo, luego (puede ser una Polca 
4 j Pizzicatto) 
en otro, y así sucesivamente hasta 
que acierta el sitio escogido. Número Ilimitado 
de jugadores 


&@ Debe parar a todos los muñecos Orientaciones Trabajar la creatividad 


antes de que termine la música. pedagógicas y la expresión corporal 


Edad 6-10 años 


F Sabemos MR- 


Número Ilimitado 
de jugadores 


3 
. e , 
Y Orientaciones Concentración 
A . ğ pedagógicas y reacción 


aP Se forman grupos de tres niños €? El ejercicio se puede ir acelerando: se 
y cada uno se numera del 1 al 3. empieza con las tres palmadas, tres 
pasos hacia delante y tres hacia 
Todos los niños que tienen el número atrás; después se hace con dos 
1 eligen a un dirigente. Los que palmadas, y al final con una. 
tienen los números 2 y 3 hacen 


Observaciones: es aconsejable que el educador 
acompañe el ejercicio con un pandero para 
ayudar a mantener 


E” Los tres niños escogidos como un mismo tempo. 
dirigentes se colocan a un lado 
del área de juego, donde todos 
los puedan ver. 


lo mismo. 


“> Los demás niños se colocan 
libremente por la clase, situados 
de forma que puedan seguir a su 
dirigente. Éste realiza las siguientes 
señales en el orden que quiere: 
e Brazos en cruz: el grupo debe 
dar tres palmadas. 
e Manos a la cintura: 
el grupo debe dar tres 
pasos hacia delante. 
e Brazos cruzados 
delante del pecho: el 
grupo debe dar tres 
pasos hacia atrás. 


El vigilante 


Edad 6-10 años 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Distinguir la dirección 2 ə 
pedagógicas del sonido y desarrollar Todos los niños se distribuyen 


la atención libremente por la sala, mientras se 
elige a uno de ellos para que haga de 
vigilante, con los ojos tapados. 


El educador le dice al vigilante que es 
una noche muy oscura y que no se ve 
nada, pero que debe estar muy alerta 
por si alguien le llama. 


Cuando escucha que le llaman, dando 
unas palmadas, para que vaya a abrir 
la puerta, el vigilante se desplaza 
con cuidado siguiendo la dirección 
del sonido hasta encontrar a su 
compañero. 


Si lo encuentra, empieza a llamarle 
otro niño y después un tercero, con 
el que termina el juego. 


Se cambia de vigilante y se vuelve 
a empezar. 


Observaciones: el orden de las llamadas debe 
indicarlo el educador. 


ciega 


Los niños se 
colocan en círculo, 
y uno de ellos se 
sitúa en el centro, 
con los ojos tapados 
representando 

a la gallina ciega. 


Los niños marchan 
en círculo 

y cantan una 
canción, mientras 
la gallina sigue 
el ritmo con 
las manos. 


Cuando paran, el niño que 
el educador elige da cuatro palmadas 


e inmediatamente la gallina tiene que 0 
ir a buscarlo. Edad 6-10 años 


Material Una canción popular 
E que conozcan todos 
los niños 


Si los niños se conocen, cuando la 
gallina encuentra a quien la ha 
llamado, debe descubrir quién es, 
tocándolo, o a través de la voz. 


Tlimitado 


Orientaciones Distinguir la dirección 
pedagógicas del sonido y desarrollar 
pe la atención 


Observaciones: si el círculo es muy grande, será 
necesario que el niño que ha dado las palmadas, 
las vuelva a repetir. 
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Comparaciones 


€ 


SŘ 


” Los niños se colocan en círculo, 


sentados en el suelo o en sillas. 


, Antes de empezar el juego, los niños 


deben practicar el siguiente ritmo: dos 
palmadas en el suelo o en las piernas, 
y dos en el aire; luego la mano 
derecha señala el hombro derecho y la 
izquierda el hombro izquierdo. 


El juego empieza dando palmadas. A 
continuación, un niño pide al 
compañero de su derecha que invente 
una comparación, por ejemplo: "alto 
como” o "blanco como", mientras 
pone las manos en los hombros. 


Inmediatamente, el otro niño 
contesta la comparación y 
continúa el juego con las 
palmadas, y e ə 
pidiendo otra VM 
comparaciön al bi 
compañero siguiente, hasta 
llegar otra vez al primero. 


El niño que no sabe o no 
encuentra respuesta, se 
pasa por alto y contesta el 
de su derecha. 


Observaciones: el educador puede acompañar las 
palmadas con el pandero o cantando. 


6-10 años 


Pandero 


Ilimitado 


Trabajar la 
coordinación motriz y la 
facilidad de palabra 


Juego de 
palabras 


dil) Se distribuye a los 
niños sentados en 
círculo, mientras uno «< 
de ellos se coloca 
en el centro, de pie. | 


® El niño del medio se 


y da una, dos, tres 
o cuatro palmadas. 


debe decir una palabra de uno, 
dos, tres o cuatro sonidos o 
sílabas. Por ejemplo: da una palmada y 
el niño contesta OH (pan), dos 


palmadas y el niño contesta PIM-PAM Edad 6-7 años 
(ma-dre), tres palmadas y el niño 

contesta PIM-PAM-PUM (co-mi-da), Número — Tlimitado 
cuatro palmadas y el niño contesta de jugadores 


PIM-PAM-PUM-OH (ca-ra-me-lo). Orientaciones Trabajar la asociación 
pedagógicas de palabra y ritmo 
® Si el niño sabe encontrar una palabra 
correcta, se cambia con el niño que 
está en el centro, y continúa el juego. 


Reconocemos 
el cuerpo 


A cada niño se le da una cinta o un pañuelo que debe mover al ritmo de la música. 


> Cuando cesa la música, el educador nombra un miembro del cuerpo, por ejemplo: 
¡rodilla!, y los niños deben atar inmediatamente su cinta o su pañuelo a la rodilla, 
y continuar siguiendo la música. 
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Edad 6-7 años 


Material Música grabada y una 
cinta o pañuelo por nifo. . 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Reconocer el esquema | 
pedagógicas corporal y educar el 
sentido rítmico i 


A cada parada de la música, el educador nombra un miembro del cuerpo distinto. 


Variantes: se distribuye a los niños por parejas, que marchan siguiendo la música. Cuando el 
educador para la música y nombra un miembro del cuerpo, los niños se paran y se unen a través del 
miembro anunciado, por ejemplo: nariz, pies, etcétera. Al empezar otra vez la música, se dan la mano 
y vuelven a marchar en parejas. 
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Juego çor 
el balón 


7 


ğ 


sə 


6-10 años 


Un balón y una canción 
popular conocida por 
todos los niños 


ı Tlimitado 
Se forma un circulo con todos 


los niños menos uno, que se coloca 


en el centro, y se le da un balón. Trabajar la agilidad 


corporal y la rapidez 
de reflejos 
El educador canta una canción 


popular y el círculo marcha 
en el sentido de las agujas del reloj, 
mientras el niño del centro marcha 


en:sentido contrario, Variantes: el niño que tiene el balón lo tira a su 


compañero, y éste debe dar una palmada antes 
de atraparlo, e inmediatamente tirarlo al suelo 
Cuando termina la canción, los niños bien fuerte para tener tiempo de dar una vuelta 


se quedan quietos y el del centro tira antes de volverlo a tomar con las manos. 
el balón a uno de sus compañeros; 
éste, antes de recogerlo, debe dar 
una palmada y tomarlo 
inmediatamente. 


Si el niño lo atrapa, se 
cambia con el niño del 
centro; si no o no da la 
palmada, se queda en su 
sitio y continúa el otro, 
tirando el balón a otro 
compañero. 


El del centro ha de intentar =% 
engañar a sus compañeros, 

haciendo ver que lo tira a uno 
y tirándolo en realidad a otro. 


El duende... 


Material Música de marcha 
y un palito 


Los niños se distribuyen libremente Número limitado 
por el aula y se van moviendo según de jugadores 


la música. 
Orientaciones Trabajar la agilidad 


dı me : pedagógicas corporal y la reacción 
“5 Un niño, que se ha escogido con asuniesfimulo táctil 
all 


antelación, hace de duende y lleva 
en la mano un palito, que es su 
varita mágica. 


Y 


El duende se pasea en medio de los 
niños y, cuando quiere, toca a uno de 
ellos en una parte del cuerpo. El niño 
tocado debe poner la mano en el sitio 
indicado y continuar marchando, pero 
sin retirar la mano. Si el duende le 
vuelve a tocar en otro sitio, debe 
cambiar la mano de lugar; pero si el 
duende le toca en el 
mismo sitio donde ya 
tenía la mano, ésta 
queda libre. 


Variantes: los niños deben 
parar la marcha cuando el 

duende les toca y adoptar una 
posición, como de estatua. 
No se pueden mover hasta 
que el duende les vuelva 

a tocar. 
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¡Cuidado con 
el guarda! 


” Todos los niños representan muñecos 
O ladrones, según la edad que tengan, 
imaginándose que están en la sala de 
un museo. 


> Los niños (muñecos o ladrones) 
se distribuyen libremente por la clase, 
y se colocan en una posición, 
muy quietos. 


En el momento que el educador pone 
la música, el guarda de seguridad 
da la espalda a los muñecos y éstos 
empiezan a moverse. 


Cuando el educador quita la 
música, los muñecos deben 
pararse. Entonces, 
el guarda 
se gira para 
ver si los 
muñecos se 
mueven. 


Si ve algún 
muñeco en 
movimiento, lo 
retira del juego. ' 


Edad 6-8 años 
Material Música grabada 
(popular, vals, rock 
and roll...) 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones 
pedagógicas 


Trabajar la reacción, 
la inhibición corporal, 
los reflejos y la atención 


Edad 6-10 años 


Material Música (puede ser un 


LI 
9 e 4 i 
a QU Minueto de F. Danzi) 
é f CACI 6 A : Número Dos grupos de cinco 
ı : s de jugadores niños 


Orientaciones Trabajar la observación, 


è a ç 
i : mu 
; S t 6 S pedagógicas la asociación 
à ~.: ` E y la creatividad 


Los niños forman dos grupos de cinco Si el jurado aprueba la actuación, el 
y se da un número a cada uno de ellos. juego continúa, pero ahora se pone en 
el centro el niño número 2. 


ib ntado a un lado 
arde ara Observaciones: todos los niños del grupo deben 


de la sala, desde donde hace de pasar por el centro al menos una vez para 
jurado, mientras el otro marcha inventarse un gesto. 


siguiendo la música. 


Cuando cesa la música, el educador da 
cuatro palmadas y los niños que estaban 
marchando se colocan en círculo. 


Cuando el círculo está formado, el niño 
con el número 1 se coloca en el centro 
y realiza un gesto, por ejemplo, mueve 
un brazo hacia delante. 


Los del círculo han 
de asociar el movimiento 
a una actividad de la 
vida cotidiana, por 
ejemplo, pintar como 
un pintor, mover los 
brazos como un 
guardia urbanó, 
señalar con el dedo 
como un guía 
turístico, etcétera. 


Manos contra pies 


> Se forman dos grupos, A y B, que se 4? Cuando llega a la meta, cambia su 


sitúan a un lado de la clase. Delante pandereta por la que está en el 
de cada grupo, a una distancia de 5 o suelo y vuelve a su sitio, marchando 
6 metros, se coloca en el suelo una y percutiendo a doble velocidad. 


pandereta que indica la meta. 
® Cuando llega a su sitio, entrega 


Ub Se entrega otra pandereta al primer la pandereta al segundo niño de 
niño de cada grupo y éste sale su grupo y éste realiza 
marchando y percutiendo en esta el mismo recorrido. 
pandereta en dirección a la que está 


en el suelo. 


Edad 6-10 años 
Material Cuatro panderetas 


Número Dos grupos de 
de jugadores cinco niños 


Orientaciones Trabajar la atención 
pedagógicas y la coordinación 
temporal 
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e 4 y Edad 6-7 años 
s 
l E 6 Material Flauta o campana de 
a ... 5 sonido grave y campana 


de sonido agudo, 
y balones de 


r t A Í tipo baloncesto 
2. e di e Número Tlimitado 
de jugadores 


Orientaciones Aprender a distinguir los 
pedagógicas timbres grave y aguda 


ED Se entrega un balón a cada niño 
y todos marchan libremente 
por la sala. 


@ Cuando el educador hace sonar 
la flauta o la campana de sonido 
grave, los niños tiran el balón al 
suelo y lo vuelven a recoger. 


EP Si hace sonar la 
flauta o la campana 
de sonido agudo, los 
niños tiran el balón 
al aire y lo recogen. 


Parte Il 


DINÁMICA CORPORAL: 
POSIBILIDADES 
MOTRICES 


e Entre los 6 y los 10 años, el aprendizaje global permite que el niño vaya 
consiguiendo un ajuste progresivo según sus posibilidades motrices, físicas 
y cognitivas. 

El objetivo principal de los 50 juegos siguientes es educar el cuerpo para 
conocerlo, lejos de los automatismos que se encuentran en la mayoría de 
las disciplinas escolares. 

e Estos juegos se basan principalmente en la coordinación general y 
específica. Se trabaja a partir de la motricidad espontánea, para que el niño 
adquiera, de forma progresiva, movimientos de coordinación, tomando 
conciencia de su propio tempo antes de realizar ejercicios con un tempo 
preestablecido. Es a partir del propio ritmo que el niño puede entender 

la música e interpretarla. 

Al finalizar cada sesión es interesante realizar ejercicios de relajación, que 
sólo se consiguen después de un trabajo sucesivo, ya que exigen un 

nivel de madurez que por lo general no se alcanza antes de los 7 u 8 años. 
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Muñecos de cuerda 


42) Los niños imaginan que se han convertido en muñecos que funcionan a cuerda 
y adoptan una postura estática. 


5 El educador percute en el pandero y poco a poco va disminuyendo el ritmo. 
Los muñecos empiezan a moverse realizando movimientos regulares que, siguiendo 
la música, se van convirtiendo en más lentos hasta llegar a parar, como si se les 
hubiera terminado la cuerda. 


¿2 Cuando el educador vuelve a acelerar el ritmo del pandero, los niños aceleran 
sus movimientos. ¡Ya vuelven a tener cuerda! 


Variantes: los niños pueden representar distintos papeles, 
por ejemplo pueden ser muñecos de cuerda futbolistas, 
pilotos de carreras, y otros muchos. 
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Edad 
Maferial 


Nümero 
de jugadores 


Orientaciones 
pedagögicas 


6-8 años 
Pandero 
Ilimitado 


Trabajar la atención 
y la reacción 
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8-10 años 


Pandero 


Tlimitado 


Adquirir conciencia €” El educador percute tres golpes 
del equilibrio seguidos en el pandero y se queda 
en silencio. 


> Los niños se colocan con los pies 
ligeramente separados en paralelo. 


® Con las piernas relajadas y flexionadas, 
deben balancear los brazos delante- 
detrás-delante durante los tres golpes 
de pandero y, luego, subirlos y 
aguantar como si se agarraran a una 
cuerda, durante el silencio. 


=> En el siguiente movimiento, los brazos 
se balancean detrás-delante-detrás y 
hay que mantener el equilibrio con los 
brazos en la espalda. 


El árbol 


Se explica a los niños el proceso de 
crecimiento de un árbol; primero, se 
planta la semilla y, poco a poco, ésta 
se convierte en un árbol. 


Seguidamente, los niños se colocan 
en el suelo muy acurrucados, como si 
fueran semillas, mientras la música se 
oye muy suave. 


— Poco a poco, el educador aumenta la 
intensidad de la música (crescendo) 
y los niños se van levantando 
como si fueran las 


ramas del árbol que z ö” E D s 


van creciendo. 5 


Edad 6-10 años 
Material Música grabada 
(de cualquier tipo) 
Número Ilimitado 


de jugadores 


Orientaciones Reconocer los 


pedagógicas 
y decrescendo 


Cuando disminuye la intensidad de 
la música (decrescendo), los niños 
vuelven lentamente a la 
posición inicial. 


Variantes: visualmente es muy atractivo si 
se realiza el ejercicio con dos grupos dando 
consignas contrarias: mientras un grupo se 


levanta, el otro desciende. Esta variante requiere 


una mayor concentración por parte de los 
participantes. 


conceptos crescendo 


Activo-pasive 


Edad 6-10 años 
Material Pandero 
Número Ilimitado 


de jugadores 


Tomar conciencia 
de la postura corporal 


Orientaciones 
pedagógicas 


Se explica a los niños la importancia 
de mantener una postura corporal 
correcta: los pies bien apoyados en 
el suelo, la columna vertebral erguida, 
los hombros relajados... 
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& El educador percute en el pandero 
y los niños deben colocar el cuerpo 
en la posición más correcta posible 
(actitud activa). 


“5 Cuando el educador se mantiene en 
silencio, los niños se relajan y dejan 
el cuerpo en actitud pasiva. 


— Cuando vuelve a sonar el pandero, 
los niños deben volver a colocarse 
en actitud activa (posición corporal 
correcta). 


Observaciones: antes de empezar, es conveniente 
colocar el cuerpo contra la pared para tomar 
conciencia de los puntos de contacto y corregir las 
posibles posturas corporales incorrectas. 


Müsiça-sil 


( Şe explica a los niños que cuando 
oigan la música se pueden mover, 
mientras que durante el silencio se 


deben quedar quietos como estatuas. 


€ Se pone música y se deja que los 
niños se expresen libremente, 
realizando movimientos 
y desplazamientos de 
carácter espontáneo. 


2 Cuando se para la música, los niños— 
deben permanecer quietos. 


Observacione: : es un ejercicio m ly adecuado er 


erás clases, ya que es primordial pal 
Control rporal ne 


encio 


Edad 6-10 años 


Material Música grabada (elegida 
por el educador) 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Controlar los 
pedagógicas movimientos de 
arrancar y parar 


Pie en 
equilibrio 


Los niños deben mantener el 
equilibrio sobre un pie durante un 
segundo cuando el educador da 
un golpe en el pandero. 


A una indicación del educador, los 
niños cambian de pie y vuelven a 
mantener el equilibrio durante un 
segundo más. 


Edad 6-10 años 
Material Pandero 
Número Tlimitado 


de jugadores 


Orientaciones 
pedagógicas 


Aumentar, de forma 
progresiva, la capacidad 
de equilibrio 


Progresivamente, puede ir 
aumentando la duración de la posición 
de equilibrio en dos segundos, tres 
segundos, cuatro segundos... 


Observaciones: una vez que se domina el 
ejercicio con los ojos abiertos, es interesante 
realizarlo con los ojos cerrados. 


6-10 años 


Tierra 
4 luna 


Pandero 


Tlimitado 


Adaptar la cantidad de 
energía necesaria para 
efectuar el movimiento 
y distinguir entre 

ligero y pesado 


Antes de empezar el juego, 
se describen brevemente 
algunas características 
de la luna, como 
por ejemplo 
la gravedad, . — 
y se pide a los b A 
niños que 
imaginen 

cómo se 

mueve un i - 
astronauta: ə $ 24a . 


El educador 

percute un tempo 
regular en el pandero, 
mientras los niños se 
desplazan libremente por b " 
la clase, como si estuvieran + ga bs b 
paseando por el planeta tierra i 
llevando un saco con piedras. 


)) 


ez 


Cuando el educador percute en el 

pandero un tempo mas lento, los —— El educador va cambiando de ritmo > 
niños imaginan que están en la luna y para que los niños reaccionen y 
realizan movimientos amplios, como si adapten la energía corporal según la 
flotaran por el espacio, sintiendo que sensación de ligero y pesado que 
son ligeros. quieran transmitir. 
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Somos plastilina 


dil) Se observan y se comentan las 
propiedades de la plastilina: es un 
producto blando, dúctil, flexible... 


@ Se reparte un trozo de plastilina a 
cada niño y se deja que la manipule 
libremente durante dos minutos, 
mientras suena la música de fondo. 


435) Después de manipularla, se vuelve a 


poner la misma música y se propone 


a los niños que creen alguna cosa 
con la plastilina. 


€> Se pone la música por tercera vez; 


ahora los niños tienen que imaginar 
que su cuerpo se ha convertido 

en plastilina y deben moverse con 
la música. 


Edad 6-8 años 


Material Plastilina y música 
(puede ser La urraca 
ladrona de 6. Rossini) 


Variantes: se pueden formar dos grupos, 3 - 
observadores y observados, : Número Tlimifado 
para que resulte más fácil apreciar las de jugadores 
características de los movimientos, 


Orientaciones Trabajar la 


Observaciones: después de cada ejercicio, se pedagógicas representación corporal 
comentarán los movimientos más representativos y la flexibilidad 

para ir tomando conciencia de la flexibilidad del 

cuerpo a través de 
la plastilina. 
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Equilibrios 


Con la cinta 
adhesiva, se 
marca una línea 
de salida y 

otra de llegada. : 
El educador entrega 
una bolsita de arena 
a cada niño. 


Un grupo de cinco niños se sitúa en la 
línea de salida con la bolsita sobre 
la cabeza. 


El educador percute un tempo regular 
en el pandero. Los niños del primer 
grupo, con la bolsita en la cabeza, se 
desplazan en línea recta hasta la 
meta, siguiendo el tempo marcado. 


Mientras el primer grupo realiza el 
recorrido, el segundo se coloca en la 
línea de salida con la bolsita también 
en la cabeza y, cuando está 
preparado, el educador marca un 
tempo distinto al anterior. 


Edad 6-8 años 
Material Bolsitas de arena de 
20 x 20 cm, cinta 
adhesiva y pandero 
Número Grupos de cinco niños 


de jugadores 


Orientaciones Trabajar el equilibrio 
pedagógicas y la reacción 


A Así, sucesivamente, todos los grupos “ 
de niños van realizando el mismo 
ejercicio. 


aciones: se puede variar la posición de la 
bolsita y la velocidad del movimiento. 


corporal 


Los niños se organizan por parejas, 
y se colocan uno delante de otro. 


Mientras el educador marca 8 tiempos 
con su pandero, un miembro de la 
pareja realiza un movimiento continuo 
como si el cuerpo hablara. Durante el 
silencio, el niño se queda quieto como 
si estuviera callado. 


A continuación, el educador marca 8 
tiempos más con el pandero y el niño 
que estaba observando realiza un 

movimiento como si fuera la 

respuesta. Cuando cesa el sonido del 
pandero, se queda quieto. 


El educador ahora percute 
sucesivamente 4 tiempos, 4 tiempos, 
2 tiempos, 2 tiempos, 1 tiempo, 

1 tiempo, 1 tiempo, 1 tiempo 
mientras los niños realizan un diálogo 
corporal respetando el turno 
y los silencios de cada uno. 


Una vez realizada una secuencia, 
se cambia de pareja. 


Conversación 


8-10 años 


Pandero 


Diez niños, organizados 
por parejas 


Respetar las frases 
musicales y el silencio 


Observaciones: es conveniente que los niños 
tomen conciencia de la importancia de la mirada. 
En una conversación, el niño que está escuchando 
debería estar mirando a su interlocutor para 
demostrar interés. 


Colores 
máindones 


colores colocados por el suelo de 
la clase. 


> El educador determina con los niños 
unas consignas corporales, que deben 
ejecutar según el color del aro que 
vean. Por ejemplo, siempre que vean 
un aro rojo, se tienen que desplazar 
hacia él saltando con los pies juntos; 
cuando encuentren un aro azul, deben 
caminar de espaldas; para llegar al aro 
verde, tienen que saltar con un pie; 
y para llegar al aro amarillo, deben 
caminar con las 
manos en 
el suelo. 


Edad 8-10 años 


Material Aros de colores 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Memorizar consignas 
pedagógicas corporales según 
un color 
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“2 


K 


Objeto misterioso 


Edad 6-10 años 


Material Objetos, una caja 
y música grabada 


Número Tlimitado 
de jugadores 


Un niño sale de la clase y, una vez Orientaciones | Interpretar 
fuera, el educador le da una caja en pedagógicas un objeto 
cuyo interior hay un objeto con el cuerpo 
escondido. El niño tiene un minuto 

para examinar el objeto con atención. 


El niño vuelve a entrar en la clase 
con la caja cerrada para que no se 
vea el objeto que ha examinado 

e interpreta corporalmente, con 

la ayuda de la música, distintas 
características del objeto para que 
sus compañeros adivinen lo que 
hay escondido en la caja. 


' Cuando la música termina, los niños 
tienen que adivinar el objeto. 

El jugador que lo ha acertado sale 
fuera de la clase y el educador 

le da otro objeto para empezar 

el juego de nuevo. 


Observaciones: los objetos que se elijan tienen 
que ser fáciles de interpretar corporalmente, 
por ejemplo, una pluma de ave, una goma elástica, 
etcétera. 


La compra 


¿2 Los niños están sentados en círculo mirando hacia el interior. Uno de ellos dice: 
“Hoy he comprado un balón” y mueve la mano como si lo hiciera botar. 


El jugador de su lado repite la compra de su compañero y añade una nueva. “Hoy 
he comprado un balón” y realiza el gesto; y “un martillo”, y realiza el gesto de 
golpear con el martillo. 


2 Cada niño tiene que repetir las palabras desde 
el principio en el orden correcto 
y añadir una más. 
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Se vuelve a empezar el juego cuando 


la lista de objetos comprados no está 
en el orden correcto. 


Variantes: se pueden realizar los movimientos 
corporales sin nombrar los productos comprados 


Edad 


Número 
de jugadores 


Orientaciones 
pedagógicas 


6-10 años 
Ilimitado 
Memorizar palabras 


e interpretarlas 
corporalmente 


435) Los niños se 


> Cuando acaba la música, el primer 


colocan en 

fila, uno 
detrás de otro, 
con la mano 
derecha encima 
del hombro del 
jugador que tienen delante. 


El educador tiene el pandero con 
el que dirigirá la marcha. 


El primer jugador de la fila representa 
la cabeza del dragón y debe inventar 
un movimiento corporal. Los demás 
niños deben repetirlo, siguiendo el 
tempo del pandero, hasta que éste 
quede en silencio. 


6-10 años 

Pandero 

Ilimitado 

Inventar y representar 
distintos movimientos 


corporales con un 
tiempo limitado 


jugador se dirige a la cola del dragón 
para que el nuevo jugador de cabeza 
invente otro movimiento, que los 
demás tendrán que copiar. 


> á Edad 6-10 años 
> 
Ve y b 6 $ Material Varios cartones con 
Y , 8 un verbo escrito 
? a. * : eh cada uno 


Número Tlimitado 
de jugadores 


Orientaciones Aumentar el vocabulario 
pedagógicas verbal y corporal 


GE 


€ Se forman dos grupos de niños: unos 
son los actores y los otros, el público. 


“5 El educador reparte al grupo 
de actores cinco cartones 
con un verbo escrito en 
cada uno. Miran el 
primer cartón 
y tienen que 
representar 
corporalmente 
el verbo 
escrito. 


& El grupo del 
público 
tiene que 
adivinar de 
qué verbo 
se trata. 


“> Cuando ya se 
han adivinado 
los cinco 
verbos, se 
cambia de rol: los 
actores se 
convierten en público ” ¿8 


y el público, en actores. R ==> 


Secuencias 
corporales 


Los niños se disponen en círculo, Uno de los niños realiza un 
de pie, mirando hacia el interior. movimiento con una parte 
de su cuerpo. 


El jugador de su lado mueve otra 
Edad 6-10 años parte del cuerpo y así, 
sucesivamente, hasta llegar a cuatro 


Número  Tlimitado movimientos corporales distintos. 


de jugadores 


Orientaciones Memorizar secuencias El quinto jugador tiene que repetir 


pedagógicas corporales y aumentar el movimiento del primero, y los 
la capacidad de 


ə ce iguientes niños tienen qu etar 
atención y concentración sg V osi que gomp] 


la secuencia corporal que han creado 
los cuatro primeros jugadores. 
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Vo hay que 
peros la pelota 


' En un lado de ` 
la sala, se dibuja en 
el suelo una linea horizontal 
y otra delante de ésta, con una 
separación de 6 a 10 metros, según 
la edad de los niños. 


El educador distribuye a los niños en 
dos grupos. 


Se numera a los miembros de cada 
uno, que se colocan detrás de una de 
las líneas, en fila y por orden 

de numeración. 


Se entrega una pandereta al primero 
de cada grupo y encima se le pone 
una pelota de tenis. La pelota debe 
colocarse sobre el lado plano de 

la pandereta. 


— Los niños deben recorrer el circuito, 
o sea, llegar a la otra línea y regresar 
a su sitio. 


> Rápidamente, el primero debe 


entregar la pandereta al segundo. 


- Si se les cae la pelota de la 


pandereta, el educador les contabiliza 
un punto. 


Gana el equipo s 
que tiene menos puntos 
y que termina primero. 


Edad 6-10 años 


Material Una pandereta y una 
pelota de tenis 


por grupo 


Número Tlimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar el equilibrio y 
pedagógicas el control de uno mismo 
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Pandereta 
en equilibrio 


E” Se organiza la clase en dos grupos iguales 
y cada uno se coloca formando un círculo. 


“> Los niños de cada círculo se numeran. 


> El educador pone una pandereta al 
revés, o sea por el lado plano, en la 
cabeza del niño número 1 de cada 
círculo, y éste debe marchar por el 
exterior del círculo con las manos en la 
espalda, siguiendo el ritmo percutido en el 
pandero por el educador. Si se le cae la 
pandereta, no puede tocarla y tiene que 
esperar a que el educador vuelva 
a colocársela. 


> Cuando llega a su sitio, pone la 
pandereta en la cabeza del niño número 2 ~% 
y éste empieza su camino. Ahora será el 
niño número 1 quien debe vigilar la pandereta 
de su compañero, ya que si se le cae deberá 
ir corriendo a ponérsela de nuevo. 


€? Gana el equipo que termina antes. 


Edad 6-10 años 


Material Una pandereta por 
grupo y un pandero 


Número Tlimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar el 
pedagógicas equilibrio 
y el control 
interior 
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Saltando por 


el camino 


Se colocan aros en fila por el suelo de 
la clase, formando un camino. 


El educador explica a los 
niños que deben pasarlo 
dando un salto con los pies 
juntos dentro del aro y, a 
continuación, un salto con 
las piernas abiertas fuera 
del aro. 


Una vez practicado este 
movimiento, se pueden añadir 
los brazos, que se cierran 
delante del pecho cuando se 
salta dentro del aro y que se 
abren cuando se salta 
con las piernas abiertas 
fuera del mismo. 


Una vez aprendida la coordinación de 
brazos y piernas, se puede realizar el 
mismo ejercicio pero haciendo que los 
movimientos de los brazos sean 
contrarios a los de los pies, o sea, 
brazos cerrados cuando las piernas 
estén abiertas, y brazos abiertos 
cuando se salta con los pies juntos. 


Edad 6-10 años 
Material Aros y un pandero 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la agilidad 
pedagógicas motriz, la disociación 
corporal, el sentido 
rítmico y el dominio 
de uno mismo 


Una vez practicada esta 
nueva posibilidad, se pueden F 
formar dos grupos y gana el que 
lo haga mejor. 


Observaciones: es conveniente que el 
educador marque el ritmo con un pandero, para 
que los niños puedan mantener una regularidad en 
la marcha y no se aceleren. 


Edad 6-10 años 


ş . 
: F ez 
Á A OS Material Pandero 
. E w 


Número Filas de cinco niños 
de jugadores 


e s 2 
e A 2 
6 E e S Orientaciones Trabajar la atención, 
`. pedagógicas los reflejos y la 


coordinación corporal 


í Los niños se colocan en fila, uno 
detrás de otro. 


=> Mientras el educador toca el pandero, 
los niños marchan y dan palmadas 
al mismo tiempo, siguiendo el 
tempo marcado. 


€ Cuando el educador dice “manos”, las 
manos dejan de dar palmadas. 


> Si el educador vuelve a decir 
“manos”, éstas vuelven 
a dar palmadas. 


> Si dice “pies”, los pies paran. Y, si 
vuelve a decir “pies”, reemprenden 
la marcha. 


Observaciones: los niños deben advertir que las 
palabras “manos” y "pies" sirven tanto para 
accionar como para detener el movimiento. 


¡Pásame rápido 
el balón! 


Según el número de participantes, se 4”? El segundo se lo pasa al tercero por 
forman dos o tres filas de niños, unos entre medio de las piernas. 

detrás de otros, que se sitúan en uno 

de los extremos del aula. En el otro 5 El balón va pasando de jugador en 
extremo se marca la meta. jugador, una vez por arriba y otra por 


abajo, hasta llegar al último de la fila. 


' El primer niño de cada fila tiene un 
balón en las manos y se lo pasa al 
niño que tiene detrás por encima de 
la cabeza. 


Edad 6-10 años 


Material Un balón por fila 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones 
pedagógicas 


Adquirir el sentido 
de la orientación 


” Una vez haya recibido el balón el 
último, éste se dirige corriendo hacia el 
inicio de la fila. Así, se va avanzando 
hasta llegar a la línea de meta. 


Variantes: si se realiza con una sola fila, el 
educador puede acompañar los movimientos con 
una música a 2 tiempos con el piano o el pandero. 
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¿Quién juega - 
mejor? b a 


Material Una pelota de tenis 
por niño y un pandero 
o música de 
El educador entrega una pelota de tiempo binario 


tenis a todos los niños, que se 
colocan en círculo, dejando una 
separación entre ellos para poder 


pasarse la pelota. Orientaciones Trabajar la agilidad 
pedagógicas y los reflejos 


Número Grupos de seis o 
de jugadores mds niños 


> Los niños lanzan su pelota por los 
aires al niño de su derecha y recogen 
rápidamente la pelota que les 
llega por su izquierda. 


- Cuando el educador dice "hop", 
los niños deben cambiar la 
dirección de los lanzamientos. 


” También pueden pasarse la 
pelota una vez por los aires y 
otra rodando por el suelo. En 
este caso, cuando el educador 
dice "hop", se repite la última 
forma de tirar la pelota. Por 
ejemplo: arriba - al suelo - arriba - al 
suelo - "hop" - al suelo - arriba. 


Observaciones: el educador debe acompañar 
el ejercicio con el pandero o con una marcha 
de tiempo binario (2 tiempos) para ayudar 

a sincronizar los movimientos de tirar y recoger. 


Edad 6-8 años 


. 
. 
- e 2 777 e 
U e 6 e Material Tantas sillas como niños 
a À ` TA menos una, y música 
e ul b . : ; 


(puede ser una 
canción popular) 


i 5 . O 4. a ə 
AS { AS Número Es recomendable un 
və D A bə de jugadores máximo de doce niños 


Orientaciones 
: .. 


Trabajar la atención, 
la agilidad, los reflejos 
y la orientación 


> El educador dispone por la sala tantas Observaciones: se trata de un juego tradicional, 
sillas como niños haya menos una, que resulta muy divertido. 
suficientemente separadas como para 
que los niños no se den golpes. 


» Se pone una música bien 
alegre y los niños deben 
marchar alrededor de las 
sillas, sin tocarlas. 


” Cuando el 
educador para 
la müsica, 
los niños 
deben sentarse 
en una silla. 
Quien no lo 
consigue, se 
retira del juego 
y se lleva 
una silla. 
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¿Quién 
juega 
conmigo” 


435) Los niños marchan libremente por la 


6-10 años 


Un balón y una canción 
conocida por todos 


Tlimitado 


Trabajar la 
coordinación corporal, 
la distinción de color, 
de tamaño y de forma, 
y la socialización 


Variantes: se pueden usar distintivos, que 

sh combinen dos conceptos, como un objeto y un 
sala cantando una canción que todos adjetivo (por ejemplo, silla roja) para nombrar 
conocen, mientras uno de ellos lleva al compañero. 


un balón. 
Observaciones: este juego favorece el 


aprendizaje de los nombres de los compañeros 
Cuando termina la canción, los nifos y es muy adecuado realizarlo los primeros días de 


se colocan formando un círculo. curso para conocerse. 


El que tiene el balón se sitúa en el 
centro del círculo y lo lanza hacia 
arriba, al mismo tiempo que dice el 
nombre de uno de sus compañeros. 


El niño que ha sido nombrado debe ir a 
recoger el balón después 
de dejarlo botar en el 
suelo. Si lo consigue, se 
queda en el centro y el niño 
que se lo ha tirado ocupa 
su sitio en el círculo. 


El juego empieza de 
nuevo cuando los niños 
vuelven a marchar, 
cantando la canción. 


Bo. — 


NL, 


3) El educador pide a los niños que 
traten de interpretar las letras del 
abecedario a través de movimientos 
corporales, ya sea de pie o estirados 
en el suelo. Los niños deben buscar la 
forma más clara de representación, 
ayudados por el educador. 


> A continuación, se forman dos grupos 
y se inicia el juego. 


¿> Un grupo debe pensar en hacer las 
vocales y el otro, las consonantes. 


> Con el tiempo que determina el 
educador, cada uno de los dos grupos 
ensaya la formación de las letras. 


6850 Transcurrido el tiempo de ensayo, el 
educador llama a los grupos. 


di) Cada uno de ellos representa una 
letra escogida y el resto de los niños 
deben acertarla, individualmente 
o por parejas. 


Observaciones: las letras pueden formar 


también palabras, que se tienen que interpretar 
por grupos. 


Edad 8-10 años 


Número  Tlimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la expresión 
pedagógicas y la agilidad corporal 


¡Cuidado çon 


el tronco! 


d 6-10 años €? El educador da a cada niño un palo de 
do madera un poco grueso (tronco), que 

debe colocarse entre las piernas a la 

Un máximo de seis altura de las rodillas. 

niños por grupo 


Silla y palo de madera 


trabajes lorena = Los niños deben intentar marchar sin 
y la conciencia corporal que se les caiga el tronco. 


¿2 Una vez que sepan realizar esta 
marcha, el educador forma dos 
equipos, A y B, y empieza el juego. 
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39 Se marca un recorrido cualquiera que aP El primero de cada grupo sale con el 


deberá seguir cada grupo. Por ejemplo, tronco entre las piernas, llega a su 
una silla situada en el extremo de la silla, le da la vuelta y vuelve a su 
sala representa la meta. sitio; entrega el tronco al segundo y 


éste continúa el juego. 


> Cada equipo se coloca en fila, uno 
detrás de otro, en el extremo E» Gana el grupo al que se le cae menos 
contrario de la sala, lejos de las sillas. veces el tronco y que llega antes. 


El mensaje El mens 


€ Se forman dos equipos, A y B, y sus 


miembros se numeran. 


Sb El educador entrega a cada equipo 
una hoja de papel en blanco 
y un lápiz. 


€? El niño 1 del equipo A escribe en el 
papel un mensaje, por ejemplo: 
“Yo soy carpintero”, y lo entrega al 
niño 2 del equipo B. 


> El niño 1 del equipo B realiza lo 
mismo con el niño 2 del grupo A. 


Ed 


op 


Edad 8-10 años 


Material Dos hojas de papel en 


blanco y dos lápices 


Número Dos equipos de seis 
de jugadores o más jugadores 


Orientaciones Aumentar el 
pedagógicas vocabulario verbal 
y corporal a través 
de la interpretación 
y la escritura 


Los dos niños 2 deben representar el 
mensaje y el resto de miembros de su 
grupo debe adivinarlo. 


Adivinado o no el mensaje, los niños 
números 2, que han representado la 
acción, son los que deben escribir 
ahora el nuevo mensaje, y así 
sucesivamente hasta llegar otra vez 
al jugador número 1. 


Gana el equipo que acierta 
más mensajes. 


Observaciones: la interpretación del mensaje 
debe tener un tiempo límite. Este juego es 
adecuado para realizarlo en las clases de idiomas, 
ya que a través del juego se favorece la 
expresión escrita y oral. 


2 Un niño, que hace el papel de rey, se 
coloca en uno de los extremos de la 
sala, mientras los demás niños, que 
representan a sus hijos, están al otro 
lado, detrás de una línea marcada en 
el suelo con cinta adhesiva. 


“> Los hijos del rey piensan un oficio y 
una ciudad. Por ejemplo, “pintor” 
y “París”. 


dP El juego empieza cuando los hijos 
del rey oyen la música y se ponen 
a pasear libremente por toda la clase. 


“ Cuando para la música, se colocan 
delante del rey y lo saludan. 


@ El rey se levanta y les pregunta: 
-Buenos días, hijos, ¿de dónde venís? 


@ Todos responden: -De París. a 
6-8 años 


Cinta adhesiva y música 
de tempo regular 


di El rey dice: - Y, ¿qué hicísteis? 


@ Todos responden inmediatamente 
representando con mímica a un pintor. 


Ilimitado 


Trabajar la expresión 
corporal y el 
sentido rítmico 


dil) Si el rey da la respuesta verbal correcta, 
los hijos corren hacia su casa y el primero 
que llega se convierte en el nuevo rey. 
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¿Quién llegará 
primero? 


> El educador marca en el suelo, con 
cinta adhesiva, una línea de salida y, 
a 10 m, otra de llegada. 


€ Según el número de participantes, se 
forman dos o tres filas, con un 
máximo de seis niños en cada una. _¿ 
El último de cada fila tiene un dı 
bastön en las manos. 


Cuando el educador da la salida, el 
niño que tiene el bastón sale 
corriendo hacia la cabeza de la fila. 


Entrega el bastón al segundo 
y éste al tercero, etc., hasta 
el último. 


¿> De nuevo el último repite la 
misma acción. 


Gana el grupo que llega primero. 


Edad 8-10 aftos 
Material Cinta adhesiva y bastón 
Número Tres filas con un 
de jugadores máximo de seis niños 


en cada una 


Orientaciones Trabajar la reacción 
pedagógicas y la agilidad corporal 
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El carrusel 


415) Se organizan grupos de cuatro niños 


como máximo y se le da un aro a 
cada uno. Edad 8-10 años 


Material Aros y música de alguna 
Ub Tres niños del grupo toman el aro con danza popular 
una mano y marchan dando vueltas a 


: . Número Grupos de cuatro niños 
su alrededor, sin soltarlo, como si 


de jugadores 


estuvieran en un carrusel. 


Orientaciones Trabajar la reacción 
pedagógicas rápida, la agilidad 
corporal y el 
control interior 


¿> El cuarto niño debe introducirse en el 
aro en movimiento sin tocarlo y sin 
detener la marcha de sus compañeros. 


> Todos los niños del grupo deben 
pasar, de uno en uno, por el aro. 


> Gana el grupo que termina antes. 


Observaciones: para empezar es mejor que 

el ritmo de la música no sea muy rápido. Si los 
niños siguen bien el ejercicio, puede aumentarse 
el ritmo. 


El aro es 
nuestra Casa 


(E? Se distribuyen los aros libremente por el espacio, y cada niño 
se coloca en el interior de uno, que representa su casa. 


“Bb Cuando el educador pone la música, los niños salen de su casa y se pasean entre 
los aros, sin tocar ni entrar dentro de ninguno. 


€? Cuando la música cesa, deben regresar todos a su casa. 


Variantes: se distribuyen los niños en dos grupos. Un grupo actúa y el otro observa. El grupo que 
empieza se distribuye a su vez en dos grupos: uno que marcha entre los aros y otro que se queda de 
pie a un lado de la sala siguiendo el ritmo de la canción con palmadas. El objetivo final es que los dos 
grupos terminen en la cadencia final de la música, o sea, que la palmada del grupo que sigue el ritmo 
coincida con la llegada a casa de los que marchan. Después empieza el otro grupo y gana el que lo 
hace mejor. 


Observaciones: es aconsejable poner una música que los niños conozcan o dejar que canten ellos una 
canción para que puedan prever el final y terminen juntos en la cadencia final. 


6-10 años 


Aros y música grabada 
(puede ser un Minueto 
de F. Danzi) 


A partir de diez niños 
Trabajar la educación 


del oído y favorecer el 
sentido tonal 
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Paseo por 
el bosque 


- El educador explica a los niños lo que 


se pueden encontrar en un paseo por 
el bosque y da unas contraseñas que 
los niños deben seguir. 


Los niños imaginan que salen a pasear 
por el bosque y marchan libremente 
por la clase. Cuando el educador dice 
“hop”, todos los niños deben pararse, 
ya que han visto un pájaro que vuela. 


Al segundo “hop”, han visto una flor 
y la recogen. 


> Al tercer “hop”, saltan un charco 


Edad 6-8 años 


Material Música grabada (puede 
ser el Carnaval de los 
animales de C. Saint- 
Saens) 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la memoria 
pedagógicas asociada, el sentido 
rítmico, los reflejos 
y la creatividad 


Al cuarto “hop”, saltan de dos en dos 
muy contentos. 


Al quinto “hop”, se dicen ¡adiós! y 
corriendo se van a casa, porque se 
hace de noche. 


Observaciones: antes de empezar el juego, 
conviene ensayar para saber si hay tiempo 
suficiente para decir todos los “hop”, o se deben 
incluir menos. El número de contraseñas varía 
en función de la edad de los niños. 


La contradicción 


Los niños se 
distribuyen en 
dos o tres grupos 
iguales y a cada 
uno se le adjudica 
un “rey”. 


Empieza uno 
de los grupos, 
mientras los 
otros hacen 
de jurado. 


7 El “rey” del primer grupo empieza 


a marchar como quiere (corriendo, 

de puntillas, arrastrándose...) 

y los demás niños del equipo marchan 
de otra manera distinta a la del “rey”. 
Éste va cambiando cuando quiere, 

y su grupo debe estar atento para 
cambiar rápidamente. Cuando el “rey” 
se sienta en el suelo significa que 

da por terminado el recorrido. 


Los grupos que hacen de jurado 
deben tener en cuenta que ningún 
niño marche como el rey, ya que 
si alguien le imita queda eliminado. 


Pierde el grupo del que se han 
eliminado más niños. 


Observaciones: el educador puede acompañar el 
ejercicio con una música de tempo regular, para 
poder practicar distintas formas de marcha. Es 
recomendable que la música sea la misma para 
todos los grupos. 


Edad 6-10 años 


y Material Müsica de Tiempo 
i binario 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Desarrollar la atención, 
ógicas la rapidez de reflejos, 
: el sentido rítmico y la 
agilidad corporal 
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qi) El educador distribuye a los niños 
por parejas. 


“> Uno representa el papel de invidente, 


y por ese motivo se le tapan los ojos. 


€? El otro miembro de la pareja hace 
de lazarillo, o sea que debe conducir 
al invidente. 


7-10 años 


Música de tempo 
regular o pandero 


Tlimitado 


Educar los reflejos 
ante una reacción táctil 


110 


El lazarillo 


di) El lazarillo se sitúa detrás del 
invidente y le coloca las manos en la 
espalda. El primero conduce a su 
compañero haciéndole señales en la 
espalda: cuando las manos del lazarillo 
no presionan, el invidente debe 
marchar hacia delante; si nota presión 
en el hombro derecho, debe girar 
hacia la derecha; y hacia la izquierda, 
si nota la presión en el hombro 
izquierdo. En el momento en que las 
dos manos hacen presión, debe parar 
la marcha. 


“D El educador acompaña el ejercicio con 
el pandero o con música no muy 
rápida para que todos sigan un mismo 
ritmo, y ayuda a establecer un orden 
en el grupo. 


425 Después se cambian los papeles 
dentro de las parejas. 


Encontraremos 
nuestro animal, 


Edad 6-8 años 


dil) Se divide la clase en dos grupos: Material Música (puede ser. 2. 
A y B. El Carnaval de los 
animales de 


C. Saint-Saëns) 
5 El educador le dice a cada niño del 


grupo A qué animal debe representar. Número Tlimifado 
de jugadores 

450 Paralelamente, el educador le dice Orientaciones Trabajar la agilidad 

a cada niño del grupo B qué animal pedagógicas corporal, la imaginación 

tiene que encontrar para, una vez a e 

localizado, unirse a él de la mano. 

€? Cuando el educador hace una señal al 

> El educador pone una música y los grupo B, éste debe salir a buscar a su 
niños del grupo A representan el animal y unirse a él. 
animal que les ha tocado. 


ô 


5 Todos los niños deben 
encontrar a su pareja 
antes de que termine 
la música. 


¿> A continuación, se 
cambian los grupos. 
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¿Quién dirige 
la orquesta? 


Todos los niños se sientan formando un círculo, 
menos uno que debe salir fuera de la clase. 


Los niños que están sentados representan 
a los músicos de una orquesta, y uno 
de ellos debe hacer de director. 


Cuando el grupo ha decidido qué 
instrumento va a tocar, por ejemplo, 
el violín, y quién va a ser el director, 
empieza el juego. 


Los niños se ponen a cantar 
O a seguir el ritmo de una canción o 
melodía, representando que tocan 
el violín. Cuando el director cambia 
de instrumento, por ejemplo, la 
flauta travesera, todos deben 
cambiar la representación. 


El niño que estaba fuera entra 
y debe descubrir quién 
es el director. 


Edad 6-8 años 


Variantes: el mismo ejercicio puede 
desarrollarse con movimientos libres, 
por ejemplo, palmadas en la cabeza, 
piernas, pies, etcétera. 


Material Canción popular que 
todos conozcan 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la percepción 
pedagógicas visual, la rapidez de 
reflejos, la atención 
y la coordinación 


Personajes XU 


di Se distribuye a los niños en dos 
grupos: unos son actores y los 
otros, espectadores. 


“> En una bolsa, se ponen cartulinas 
con dibujos de distintos 
personajes, por ejemplo: rey, soldado, 
campesino, estudiante... 


> Uno de los actores saca de la bolsa 
una cartulina, mira la figura, la enseña 
a su grupo y la vuelve a dejar dentro 
de la bolsa. 


> Todos los actores se ponen a dar un 
paseo libremente por la sala de juego 
siguiendo la música que el educador 
les ponga. 


Música grabada, bolsa y 
cartulinas con dibujos 
de diversos personajes 
o profesiones 


Número Tlimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la expresión 
pedagógicas corporal y la 
memoria visual 


€” Cuando cesa la música, los actores se 
sitúan delante de los espectadores y 
representan a su personaje. El grupo 
de espectadores debe adivinarlo. 


Si algún niño no recuerda el personaje 
que ha de representar, se sienta en 
el suelo. 


> Luego se intercambian los papeles 
y gana el grupo que haya adivinado 
más personajes. 


Tira el 
balón! 


€ Los niños se sitúan en 


el centro de la clase formando 
un círculo, excepto uno que se 
coloca en medio con un balón. 


El educador empieza a cantar una 
canción que todos conocen y los niños “ 
del círculo marchan en el sentido de 

las agujas del reloj siguiendo la 

música. El niño del centro marcha al 
revés, es decir, en el sentido contrario 

a las agujas del reloj. 


Edad 8-10 años 


Material Un balón y una canción 
que todos conozcan 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la agilidad 
pedagógicas corporal y la rapidez 
de reflejos 


qədə 
ii) Cuando termina la canción todos 


paran la marcha y el niño del centro 
lanza el balón a uno de sus 
compañeros. Éste, antes de recogera. 
debe dar una palmada. 


@ Sİ el niño atrapa el balón después de 
la palmada, se cambia por el niño de: 
centro; si no da la palmada o no 
atrapa el balón, se queda en su sitio. 


di) En ese caso, el niño del centro lanza 
el balón a otro compañero. Si cuando 
se lo devuelven no lo atrapa, se 
cambia por el niño que se lo ha tirada. 


Variantes: el niño que tiene el balón lo tira a so 
compañero. Este debe dar una palmada antes de 
atraparlo e inmediatamente tirarlo al suelo com 
fuerza para tener tiempo de dar una vuelta antes 
de tomarlo con las manos. Si pierde la pelota. 
continúa en el centro el mismo niño y, si lo 
recoge, se cambia con él. 
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- Todos los niños forman un círculo 


y se sientan en el suelo. 


> El juego consiste en pasarse el balón 


a dos tiempos: el primer tiempo para 
enseñarlo a todos y el segundo 
tiempo para entregarlo al compañero 
de la derecha. 


— Cuando el profesor dice “hop”, debe 


cambiar la dirección del balón, es 
decir, el niño que lo tiene en ese 
momento debe entregarlo al 
compañero de su izquierda. 


Si el profesor dice “hip”, el que tiene el 
balón debe pasarlo por el suelo al niño 
que tiene delante, y el que lo recibe lo 
pasa al niño de su derecha o izquierda 
según el movimiento anterior. 


estímulo auditivo, 
— el sentido rítmico 
y la atención 


Observaciones: el educador puede acompañar 

el ejercicio con un pandero para facilitar la 
coordinación de movimientos. Si el ejercicio se 
realiza con pocos niños, se utiliza un solo balón; 
pero si hay muchos hiños, se puede hacer con dos 
balones a la vez. 


La historia 


Los niños pueden estar sentados 
observando al educador mientras éste 
realiza una serie de gestos 
interrelacionados. 


6-10 años 


Tlimitado 


Los niños deben recordar la secuencia 
de gestos, por ejemplo, abrir una 
ventana, saludar a alguien que pasa, 
escuchar, decir que no con la mano y 
la cabeza, volver a cerrar la ventana. 


Trabajar la memoria 
visual y la creatividad 


Entonces, los niños deben repetir las 
acciones realizadas por el profesor 
y verbalizar lo que han interpretado. 


Observaciones: se les puede preguntar a los 
niños si alguno de ellos se atreve a improvisar 
una pequeña historia a 
través de las acciones 
que ha visto. Por 
ejemplo, en este caso 
podría ser una niña 46 
en casa, mirando por ” 
la ventana, la abre 

y saluda a una amiga. 
Esta le pregunta si , 
quiere ir a jugar 1 
con ella, pero 
responde que no. 


11 


Cómo cocrdinamos 


Edad 38-10 años 
Material Pandero 


Número Tlimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la 
pedagógicas coordinación corporal, 
la disociación de 
movimientos, la atención 

y la agilidad corporal 


Antes de empezar 
el juego, los niños tienen 
que conocer los siguientes 
ejercicios y realizarlos 

con destreza: 


e De pie, con los pies juntos, 
dar un salto, caer con las piernas 


abiertas y volverlas a cerrar. 


e Realizar el mismo movimiento 
con los brazos. 


e Coordinar brazos y pies con el 


mismo movimiento de abrir y cerrar. “ib Los niños se colocan por parejas, uno 
sentado en el suelo con las piernas 
e Realizar el mismo ejercicio, pero con abiertas y el otro de pie, con los pies 
el movimiento de brazos contrario al juntos en medio de las piernas del otro. 
de los pies. 
€? El juego consiste en coordinar los 
e Repetir el ejercicio sentados en el movimientos complementarios de los 
suelo, y desde esa posición levantar dos niños, es decir, mientras uno abre 
las piernas y los brazos para abrirlos y las piernas, salta por encima de las 
cerrarlos. Si no se aguantan, se puede del otro que las cierra. 
realizar con la espalda apoyada en la 
pared o con las manos en el suelo. El educador acompañará el juego con 
golpes de pandero, no muy rápidos, 
Una vez practicados los ejercicios, para dar tiempo a que realicen los 
empieza el juego. saltos todos a la vez. 
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qi) Los niños se reparten en dos 
grupos: las "nubes" y los 
"soles", procurando que 
éstos tengan un niño más. 


Las "nubes", en círculo, se 
sientan en sus sillas, mientras 
que cada "sol" se coloca de 
pie detrás de una de ellas, 
con las manos en la espalı 


El "sol" que no tiene "nube" es el que 
empieza el juego. 


El "sol solitario", envía un rayo de luz 
hacia una de las "nubes" (un guiño). 
Rápidamente, esta "nube" debe m” 
levantarse corriendo para ir a 
sentarse delante del "sol solitario". 


6-10 años ' Si el "sol" de esta "nube" extiende los 
brazos y no la deja mover, no puede 
escaparse. Entonces, el "sol solitario" 


debe intentar llamar a otra "nube". 


Tlimitado 


Trabajar una reacción 
rápida ligada a una 
reacción visual 


— Si por el contrario el "sol" no puede 
retener a la "nube" solicitada, éste se 
convertirá en el "sol solitario". 
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å Pasaremos 
el rio? 


Se colocan los círculos de cartón o Cuando termina, el niño 2 del grupo 
plástico, que representan piedras, B, pasa por el mismo camino que 
esparcidos libremente por el espacio a el anterior. 


una distancia que los niños puedan 

llegar saltando. Y así, sucesivamente, con el resto de 
los dos grupos. 

El educador forma dos equipos, A y B, 

y numera a los niños de cada grupo. Se puede repetir el juego, pero ahora 
improvisan los niños del grupo B. 


El juego consiste en pasar todo el río, 


que es la clase, saltando de piedra en Observaciones: es aconsejable practicar el salto 
: de piedra en piedra y el movimiento de brazos 
piedra o nadando entre ellas. pre p y T : 
como si nadaran antes de realizar el juego. 


Empieza el niño 1 del equipo A, que 

cruza el río pasando por las piedras 

libremente, pero procurando no | 
“caer al agua”. 


Cuando este primer niño ha llegado al Edad 6-10 años 


final, el niño 1 del grupo B tiene que Material Pequeños círculos de 
cruzar el río por el mismo camino, es cartón o plástico que se 
decir, pisando las mismas piedras que puedan pisar 


su compañero. R bed 
p Número Ilimitado 

de jugadores 
| 
— A continuación, empieza el niño 2 del 2 | 

A 64 rientaciones j i 

grupo A y pasa el río moviéndose . Trabajar la 0 | 
À Í pedagógicas visual, la imaginación, i 
como si nadara, entre las piedras, la agilidad corporal | 
sin tocarlas. y el equilibrio il 
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dip 


op 


risicneres ” 


Edad 6-10 años 


Todos los niños se colocan en círculo, Material Música de vals o una 
agarrados de la mano, representando e todos 
ser puentes; excepto tres o cuatro que 

representan ser los prisioneros y que Número Ilimitado 

se sitúan dentro del círculo. de jugadores 


— : Orientaciones Desarrollar el sentido 
El educador pone la música o empieza pedagógicas rítmico y la agilidad 


a cantar una canción. corporal asociada a un 
reflejo auditivo 

Los niños del círculo se balancean 

cantando o siguiendo la música, 

siempre con los brazos levantados € Los niños que logran escapar se 

formando el puente. cambian por otros del círculo. 


Los niños prisioneros se 
pasean por el interior del 
círculo, siempre muy 
cerca de los puentes. 


Cuando el 
educador da una 
palmada o dice 
“ya”, los niños 
prisioneros 
intentan salir del 
centro, antes 
de que los 
niños del 
círculo bajen 
los brazos 
para impedirlo. 


¡Escuchemos las 
campanas! 


Los niños se distribuyen en grupos 
de tres. 


El educador pone la música y los 
niños marchan libremente tomados 
de la mano. 


Cuando oyen la campana de sonido 
agudo, se paran y levantan los brazos 
formando dos puentes, y el niño que 
está más a la derecha pasa por 
debajo; después pasa por el puente Material Tres campanas de 


del otro lado y vuelve a su sitio. distinto timbre (agudo, 
medio y grave) y música 
de tempo regular 


Edad 6-8 años 


@ Sİ el educador toca la campana de 

sonido grave, es el niño de más a la 5 Número Tiimitado 

izquierda el que pasa por los puentes. de: Jugadores 

Orientaciones Distinguir los timbres 

EP Cuando suena la campana de sonido pedagógicas sonoros y trabajar la | 

medio, el niño del centro hace que su memoria asociada y 

` 2 la agilidad corporal 

compañero de la derecha dé una | 


vuelta, y luego el de la izquierda. İİ 


123 


Coordinación 


de brazos 


Los niños se colocan de pie, uno al 
lado de otro, enfrente del educador. 


Primera parte: se realizan 4 
movimientos con el brazo derecho: 

1” se dobla el brazo por el codo, de 
forma que éste y la mano queden en 
posición vertical. 

2” se estira el brazo hacia arriba 
verticalmente. 

3? se recupera la primera posición con 
el brazo doblado por el codo. 

49 se baja el brazo y se deja relajado. 


Se repite este ejercicio con el 
brazo izquierdo. 


9-10 años 


Música grabada de 
tempo regular 


Tlimitado 


Trabajar el dominio 
corporal específico 
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Segunda parte: ahora se realizan 
otros 4 movimientos con el brazo 
izquierdo: 

1° se dobla el brazo por el codo. 

2” se extiende el brazo hacia la 
izquierda, en dirección perpendicular 
al cuerpo. 

3” se recupera la primera posición 
doblando otra vez el codo. 

49 se baja el brazo y se deja relajado. 


Se repite el mismo ejercicio con el 
brazo derecho. 


Tercera parte: se ejecutan los dos 
movimientos coordinados; mientras el 
brazo derecho realiza los movimientos 
de la primera parte, el izquierdo lleva 
a cabo los de la segunda. 


Los rodillos 


Los niños se distribuyen en dos grupos 
y por parejas en un extremo del aula. 
A unos 5 metros de distancia se dibuja 
una línea de meta. 


Un niño de cada pareja se coloca 
estirado en el suelo como si fuera un 
rodillo, y su compañero se pone en 
cuclillas o de rodillas preparado para 
hacerlo rodar. 


Cuando el educador mueve el palo de 
lluvia y mientras dura el estímulo 
sonoro, los niños hacen rodar a su 
compañero por el suelo. 


Cuando finaliza el sonido, los niños 
tienen que quedarse quietos. 


Edad 6-10 años 
Material Palo de lluvia de 60 cm 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la relajación 
pedagógicas muscular y fomentar el 
trabajo de cooperación 


Cuando llegan a la meta, vuelven 
corriendo al inicio y se cambian 
los papeles. 


Destánsamos 


€P Todos los niños se distribuyen €? En los primeros 4 tiempos, los niños 
libremente por el aula y se tumban en deben tomar el aire por la nariz 
el suelo con una bolsita de arena mientras notan el peso de la bolsita 
encima del abdomen. en el abdomen. 


> El educador percute un tempo regular “> En los siguientes 4 tiempos, deben 
en el pandero. contener el aire. 


Edad 7-10 años 


Material Pandero y bolsitas de 
arena de 20 x 20 cm 


Número Tlimitado 


¿2 A continuación, deben expulsar el de jugadores 
aire por la boca en los siguientes 
4 tiempos. Orientaciones Favorecer el control 


pedagógicas respiratorio y la 
z relajación muscular 
> Y, en los últimos 4 tiempos, deben 


soplar de forma discontinua. 


Observaciones: el movimiento que producen las 
bolsitas sobre el abdomen al respirar ayudan a 
diferenciar los movimientos fundamentales de la 
respiración: inspiración y espiración. 
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Los niños se distribuyen libremente 
por la clase y se sientan en el suelo. 


El educador propone dos temas 
musicales y los niños, después de 
escucharlos, deben decidir cuál les 
parece mejor para interpretar el 
concepto “deslizarse”. 

Si hay diversidad de opiniones, 

se elige el tema J 
por votación. -o 


” Los niños se z 


distribuyen en 
grupos de siete G 
para investigar y 
elegir los “S 
movimientos que E 
les parecen más 
adecuados para 
deslizarse, ya sea YA 
sobre una parte del Cl” 
cuerpo o sobre 
distintos materiales. 
Y 
Al finalizar el juego, los 
niños deben mostrar los 
resultados. Así, se favorece 
el intercambio de opiniones E) 
y se estimulan nuevas 
respuestas. 


ə” 


qe 
m”. 


Patinando 


ə 


ə. 


Edad 6-10 años 


Material Dos temas musicales 
de tempo regular 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Investigar, imaginar y 
pedagógicas experimentar distintas 
posibilidades 
de deslizarse 


e .. E $ Edad 6-10 años 
Á Ç á U 0. Material Dos temas musicales 
, b ES de tempo regular 
a elección del educador 


Número Ilimitado 
de jugadores 
Los niños se distribuyen libremente 


por la clase y se sientan en el suelo. Orientaciones Imaginar y representar 


pedagógicas distintas posibilidades 
corporales, y organizarse 
Se proponen dos temas musicales y en grupo 


los niños, después de escucharlos, 
deben elegir uno. Si hay diversidad de 
Opiniones, se elige el tema por 


votación. Al finalizar el juego, los niños deben 
mostrar los resultados. Así, se 

Los niños se organizan en grupos y favorece el intercambio de opiniones 

eligen la situación cotidiana que y se estimulan nuevas respuestas. 


desean representar. Por ejemplo, unos 
niños circulan con sus vehículos y un 
guardia urbano dirige la circulación, 


Variantes: este juego permite múltiples 
variaciones a partir de las distintas situaciones 
que pueden ser interpretadas: personajes de un 


otros van a la compra y empujan el castillo, personajes de ficción en una nave 
carrito, etcétera. voladora, y otros muchos. 


Parte III 


| 


ESTRUCTURACIÓN DE 
LAS RELACIONES 
ESPACIALES Y 
TEMPORALES 


e El niño interpreta el espacio y el tiempo a partir de sus experiencias 
corporales y de las sensaciones producidas a partir de un estímulo musical, 
ya sea un sonido de percusión o un tema musical. 

e Los siguientes 50 juegos se desarrollan desde el espacio más próximo al más 
lejano para proporcionar una seguridad progresiva. Se trabaja la orientación, 
la localización y la organización de objetos en el espacio, así como la 
apreciación de trayectorias y velocidades. También se favorece la 
cooperación con los otros niños que integran el grupo para desarrollar la 
relación entre cuerpo y personas. El cuerpo ha de estar en condiciones de 
poder relacionarse con los otros y poder utilizar las nociones 
derecha - izquierda respecto a los demás. 

ə El movimiento humano se desarrolla en el tiempo (duración y estructuración 
temporal) y en el espacio (forma y amplitud). 

e Los niños de estas edades deben conseguir un correcto ajuste corporal y 
rítmico, y deben ser capaces de afinar determinados aspectos de la percepción 
temporal y de memorizar algunos datos, entre otros muchos objetivos. 

e Al tratarse de un trabajo en grupo, se plantean distintos problemas de 
distribución del espacio que se pueden ir aprendiendo y solucionando 
de forma progresiva. 
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Hip Hey 


El educador percute siempre el mismo 
tempo en unas claves, mientras los 
niños marchan libremente por el 
espacio siguiendo el ritmo. 


Cuando el educador dice “hop”, 

tienen que marchar a doble velocidad 
de lo que marcan 
las claves. 


Si el educador 
dice “hip”, los 
niños tienen que 
marchar el doble 
de lento de lo / 
que marcan 
las claves. 


Edad 6-10 años 
Material Claves 


Número — Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Representar la división 
y la multiplicación 
corporalmente 

y aumentar la 
concentración en 

el cálculo mental 


pedagógicas 


Se colocan circulos de papel en el 
suelo, uno delante de otro, 
formando una especie de escalera, y 
en el interior de cada uno se escribe 
un número. En el primer círculo, 
debe estar el número O, que será el 
punto de partida. 


É Observaciones: si los grupos son muy 
numerosos, el juego puede resultar pesado para 
los niños que esperan. 


Todos los niños parten de éste y 
van saltando de círculo en círculo 
como si subieran los peldaños de 
una escalera. Cada vez que suben 
uno, deben ir sumando el número 
que se encuentran al que ya tenían. 


6-10 años 


Círculos de papel con 
diferentes números 


Grupos de un máximo 
de seis niños 


Calcular mentalmente 


Cuando llegan al último círculo, 
sumas y restas 


tienen que volver hacia atrás como 
si bajaran la escalera. Ahora tienen 
que ir restando los números cada 
vez que bajan un peldaño, hasta 
volver a llegar al punto de partida. 


az 


Puzzles 


Edad 6-10 años 


Material Música grabada de 


3 minutos de duración 
y dos puzzles con igual 
número de piezas 


Número Dos grupos de 
de jugadores seis niños 


Orientaciones 


Trabajar con un tiempo 
pedagógicas 


límite, organizar y 
respetar a los miembros 
del grupo 


€ Se forman dos grupos de seis niños y el educador entrega un puzzle a cada grupo. 


“> Cuando empieza a sonar la música, los dos grupos deben ir colocando de forma 
correcta las piezas del puzzle. 


€> Cuando termina la música, los niños tienen que parar inmediatamente y el educador 
adjudica un punto por pieza, siempre que las piezas se hayan colocado bien. 


“5 Gana el grupo que consigue más puntos. 


| 
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Instrumente 
fantasma coo 


Material Dibujos de 
instrumentos musicales 
y cronómetro 


Número Un grupo de diez niños 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la memoria 
pedagógicas 


== Se colocan de 5 a 10 dibujos de 
instrumentos musicales delante de los 
niños, de forma que los puedan ver 
y reconocer fácilmente. 


= Se deja que los niños los observen 
durante un minuto. 


A continuación, los niños se giran de 
espaldas y el educador da la vuelta a 
uno de los dibujos, de forma que no 
se pueda ver. 


Los niños vuelven 

a mirar cuando 

el educador dice: ¡ya! 
y tienen que adivinar 
qué instrumento 

ha desaparecido. 


Variantes: se pueden girar varios 
instrumentos a la vez para que el ejercicio 
de memoria sea más complicado. 


Los niños se distribuyen en dos 
grupos, A y B, y se numeran. 


El educador prepara cartones con 
representaciones gráficas de distintos 
ritmos (.... / .. .. / . . ..) y los reparte 
a los niños del grupo A. 


A continuaciön, un representante del 
grupo B debe escribir en la pizarra lo 
que han interpretado corporalmente, 
y esto debe coincidir con lo que hay 
escrito en el cartön. 


El nifo nümero 1 de este grupo 
interpreta, dando palmadas, el ritmo 
representado en uno de los cartones. 


> El grupo B se encuentra en el centro 
de la sala y debe interpretar 
corporalmente lo que ha oído. 


Gana el grupo que realiza 
correctamente el ejercicio. 


Observaciones: el educador fabrica las cartas 
ls con ritmos, representando el movimiento o golpe 
: con un punfo, y el silencio con un espacio. 


Edad 6-10 años 


Material Pizarra y cartones 
con representaciones 
gráficas de distintos 

ritmos 


Número Unos diez niños, 
de jugadores distribuidos en 
dos grupos 


x. Orientaciones Interpretar 
E pedagógicas espacialmente la 
estructura temporal 
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Va danza 


del fuego 


€? El educador reparte un pañuelo de E? A medida que 
color rojo, anaranjado o amarillo a aumenta el 
cada niño y explica que van a volumen, los niños 
representar el fuego: “Cada uno de se levantan del suelo moviendo el 
nosotros somos una llama y entre pañuelo como si fueran llamas más 
todos realizamos un gran fuego”. altas y, cuando la música está muy 


fuerte, los niños se desplazan 
libremente, como si fueran un 
fuego descontrolado. 


Los niños, con el pañuelo 
escondido entre sus - 
manos, se colocan 
formando un circulo 2 
en el suelo, boca 
abajo, muy juntos 
y mirando hacia 
el interior. 


Observaciones: es un juego que favorece la 
atención y la comprensión entre los niños del 
grupo, ya que todos deben estar atentos a los 
movimientos corporales de los demás, sin poder 
verbalizarlos. 


6-10 años 


Pañuelos rojos, anaranjados 
y amarillos, y música 
grabada cuya melodía 
sugiera fuego 


El educador pone la 
música muy suave, 
de manera que casi 
no se oiga. Poco a 
poco, va subiendo 
el volumen. Cuando 
los niños oyen la música, 
empiezan a mover 

el pañuelo por el suelo. 


Tlimitado 


Reaccionar a un estímulo 
musical y tomar conciencia 
de los compañeros que 
forman el grupo 


Movimiento 


en silencio 


¿2 Los niños se desplazan libremente 
por el espacio botando un balón, 
según el tempo regular que percute 
el educador en el pandero. 


> El educador deja de percutir en el 
pandero y los niños tienen que 
continuar botando el balón. 


dib El educador reanuda el tempo con el 
pandero y éste tiene que coincidir 
con el bote del balón de los niños. 


` 


Edad 8-10 años 


Material Tantos balones como 
niños realizan el juego 
y un pandero 


Número — Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la atención, 
pedagógicas la coordinación, 
la interiorización del 
ritmo y la organización 
en el espacio 


Edad 6-10 años 


Material Una pandereta por niño 
y música (puede ser El 
vuelo del moscardón de 
N. Rimsky-Korsakov) 

Número 


Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Relacionar la intensidad 


pedagógicas de la música 
(fuerte/suave) y el espacio 
(lejos/cerca) 
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Se disponen las panderetas esparcidas por el suelo de la clase y cada niño se 
coloca detrás de una de ellas. 


Cuando suena la música, los niños marchan libremente por la clase. 
Cuando la música suena fuerte, los niños viajan lejos de su pandereta. 


Cuando la música suena suave, los niños vuelven a su pandereta y se desplazan 
dando vueltas a su alrededor. 


A continuación, se realiza el juego al revés: cuando la música es fuerte, se circula 
alrededor de la pandereta y cuando la música es suave, se viaja lejos. 


14: 
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Toques « 
pandereta 


435 Los niños de la clase se 
disponen por parejas 
y se sitúan libremente por 
la sala. El educador reparte 
una pandereta a cada pareja. 


5 Uno de los niños de la pareja 
tiene la pandereta en la mano 
y realiza una serie de 
dos movimientos. En el primero, 
ofrece la pandereta a su compañero 
y, en el segundo, se queda quieto. 
6-10 años 
&@ Su pareja, en el primer movimiento, 
observa la pandereta y, en el 
segundo, debe tocar con la yema de 
los dedos en la parte frontal 
de la misma. 


Una pandereta por 
pareja 


Ilimitado, por parejas 


z s Sənə Reproducir movimientos 
w Después de repetir el ejercicio 4 binarios 


veces, se intercambian la pandereta. 


Observaciones: este juego se puede realizar 
sin pandereta, ofreciendo la palma de la mano 
como sustituto. 


e . 
as , : 
A 
iagonales / m = 
: y” Bi m Material Pandero, papel, lápiz 
y tiza 
Número Ilimitado 


€” Los niños, sentados en el suelo, dibujan de jugadores 


en una hoja de papel sus diagonales. Orientaciones Trabajar la orientación 


pedagógicas espacial y la 
representación mental, 
y respetar el turno 


Una vez reconocidas las diagonales 
del papel, uno de los niños se levanta 
y dibuja, con la ayuda de una tiza, las 


diagonales de la clase en el suelo. 
2 Todos los demás niños van recorriendo, 


€? Los niños entregan el dibujo y se uno por uno, la misma diagonal. 


levantan para ponerse todos en hilera, 
uno al lado de otro y, de cara al ® Cuando la han recorrido todos, los 


educador, en una de las paredes de niños se colocan a lo largo de la pared 
contraria para repetir el ejercicio, 
recorriendo la otra diagonal. 


la clase. 


Mientras el educador percute un tempo 


regular en el pandero, uno de los niños Variantes: se divide la clase en dos grupos que 


recorre la diagonal de la clase. se colocan en dos esquinas de la clase y el 
recorrido de las diagonales lo realizan 
simultáneamente los dos grupos, 
siguiendo el tempo que marca el 
educador en el pandero. 


L 


Rectas y curvas 


Edad — 8-10 años 


Pandero y palo de lluvia 


Número — limitado 
. 


Trabajar la orientación 
espacial y la 
representación mental 


Los niños deben experimentar y 
buscar movimientos que se adapten 


a los estímulos sonoros del pandero Observaciones: es relevante plantear siempre el 


y del palo de lluvia. juego a partir de los movimientos libres que han 
propuesto los niños. 


A partir de los movimientos 
propuestos, se escogen los dos 
más representativos. 


Cuando el educador percute en el 
pandero, los niños se desplazan 
siguiendo una línea recta, impuesta 
por su propia mirada: fijan la vista 
en un punto y se dirigen a él en 
línea recta. 


> Cuando el educador mueve el palo de f 
R zə R o — — — m Y 
lluvia, los niños realizan _ — == 
movimientos circulares. *. 
< 


= 
“nn a də ə 
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Soy un 


£2 Todos los niños de la clase se 
organizan por parejas, mientras el 
educador reparte una hoja de papel 
y un lápiz a cada uno. 


> En uno de los papeles, dibujan 
libremente una figura que después 
tendrán que representar 
corporalmente. 


255 Cuando todas las parejas han dibujado 
su figura, puede empezar el juego. 


“5 Un niño de la primera pareja represe 
el dibujo, imaginando que su cuerpo es A 
un lápiz y que el suelo de la clase es el 
papel donde debe dibujar. Mientras, se 
el otro niño de la pareja percute en el | 
pandero el tempo adecuado. 


& Las demás parejas observan el 
movimiento y, una vez terminado, 
lo dibujan en el papel que tienen 
en blanco. 


və 
ES 


Edad 8-10 años 
Material Papel y lápiz para cada 
niño, y un pandero 
Número Tlimitado 
de jugadores 
Orientaciones Trabajar la 
pedagógicas representación mental 
del espacio 


Cuando todas las parejas han dibujado 
las formas de los demás, se comentan 
los dibujos para tomar conciencia de la 
relación entre lo que uno ha imaginado 
y lo que han entendido los demás. 


/ € 
və 


Grupos musicales 


€ Se reparte una hoja de papel, lápiz y diversos instrumentos de percusión 
a Cada grupo. 


Los niños tienen que organizarse y decidir cómo van a representar gráficamente 
los instrumentos de percusión y las estructuras temporales. 


> Una vez resuelto, un grupo percute en sus instrumentos mientras los otros grupos 
tratan de realizar la representación gráfica de lo que suena. 
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Edad 8-10 años 


Material Una hoja de papel y 
un lápiz por grupo, 
y distintos instrumentos 
de percusión 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Representar 
pedagógicas gráficamente 
instrumentos de percusión 


Ares musiçales 


> Se organiza un recorrido de aros en el 
suelo, y en el interior de cada uno se 
coloca un instrumento de percusión. Edad 6-10 años 


Material Aros e instrumentos 
-> El educador presenta una secuencia de percusión 


concreta. Por ejemplo, en el primer 
aro, se dan cuatro golpes a la caja 
china; en el segundo, se hace sonar la 
campana, y, en el tercero, se dan tres Orientaciones Memorizar e 


golpes con las claves. pedagógicas interpretar una 
secuencia musical 


Número Grupos de seis niños 
de jugadores 


Los niños tienen que memorizar 
e interpretar la secuencia musical 
mostrada por el educador. 


Variantes: el educador puede hacer sonar los 
instrumentos mientras los niños mantienen los 
ojos cerrados. Los niños deben interpretar el 
recorrido sin haber visto los instrumentos, sólo 
los han oído. También pueden ser los propios 
niños quienes determinen los recorridos. 


Observaciones: este juego es mejor organizarlo 
con grupos reducidos, ya que si se realiza con 
muchos niños a la vez, es difícil mantener la 
atención de todos. 


Mas uno 


Edad 6-10 años 
Material Cinco claves 


Número Un grupo de 
de jugadores cinco niños 


Orientaciones Trabajar la atención, 
pedagógicas ll reacción y el 
cálculo matemático 


' Los niños se colocan en círculo 
mirando hacia el interior, de forma 
que todos se puedan ver, y el 
educador reparte unas claves 
a cada uno. “> Cuando uno de los niños da un 

número equivocado de golpes, 

5 Un niño que determina el educador se vuelve a empezar con un golpe, 

da un golpe con las claves. pero en sentido contrario, para 

agilizar el juego. 


¿> El niño de su derecha tiene que 


y Observaciones: el educador tiene que estar 
dar un golpe más uno, el de su q 


j atento y controlar los golpes que da cada niño 
lado dos golpes más otro, para poder hacer de jurado, ya que es un juego 
y así sucesivamente. que requiere mucha concentración. 
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Mültiples de tres 


€ Los siete niños se colocan en círculo 
mirando hacia el interior, de forma 
que todos se puedan ver; y el 
educador reparte unas claves 
a cada niño. 


“Bb Un niño determinado por el educador 
da un golpe con las claves. 


dil) El niño de su derecha tiene que dar 
un golpe más uno, el de su lado dos 


golpes más otro, y así sucesivamente. 


de tres 


8-10 años 
Siete claves 


Un grupo de siete niños 


Trabajar la atención 

y la reacción, y adquirir 
soltura en las tablas 

de multiplicar 


( El niño que da tres golpes debe 
remarcar que ha llegado a un múltiplo 
de tres y decir en voz alta: ¡Tres! 


(Eb Sigue la secuencia con cuatro golpes, 
cinco... hasta llegar al número seis. 
Entonces, el niño dice: ¡Seis!, 

y continúa la serie. 


2 Si uno de los niños da un número 
equivocado de golpes o no reacciona 
cuando es un múltiplo de tres, se 
vuelve a empezar. 


Observaciones: se puede realizar con cualquier 
tabla de multiplicar, pero acompañando los golpes 
con su numeración verbal. 


marchar 


Rodar, marchar ssi 
- y Saltar 


Rodar, marchar 


4 salta r "A - i pa 6-10 años 


Música (puede ser el 
Otoño de A. Vivaldi) 


Tlimitado 


Relacionar la intensidad 
de la música 
(suave/media/fuerte) 
con movimientos 
corporales 


EP A partir de movimientos libres de los 
niños, el educador observa y comenta 
los tres niveles corporales distintos: 


rodar por el suelo, marchar y saltar. € Una vez trabajados los movimientos 
A continuación, da las instrucciones de forma aislada, se pueden ir 
del juego. alternando siguiendo los cambios de 


intensidad de la música. = 


<> Cuando la intensidad de la música es 
suave, los niños deben realizar con el 
cuerpo todos los movimientos que 
imaginen por el suelo: rodar, 
arrastrarse... 


Cuando la intensidad es media, los 
niños deben ejecutar movimientos 
de pie: marchar, balancear el 
cuerpo, deslizarse, etcétera. 


vü: 


@ Y cuando la 
intensidad es 
fuerte, deben in. i 
realizar movimientos en el-aire: saltar, 

ponerse de puntillas, etcétera. 
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Las estaciones 


del año 


E El educador recuerda a los niños que, 


en muchas zonas del mundo, las 
estaciones del año son cuatro 
(primavera, verano, otoño e invierno); 
y las relaciona con cuatro 
movimientos corporales. 


> En invierno, hace mucho frío y todos 


corren; en otoño, pasean por el 
bosque; en verano, van muy lentos 
porque hace calor; y, en primavera, 
saltan por el campo. 


E El educador percute en el pandero la 


velocidad adecuada según la estación 
que los niños deben interpretar. 
Cuando sea invierno, la velocidad de 
la percusión será mucho más rápida 
que cuando sea verano. 


Edad 6-10 años 
Material Pandero 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Interpretar 
pedagógicas corporalmenfe distintas 
velocidades musicales 


il Variantes: se pueden distribuir por el suelo 
4 tipos de objetos relacionados con 
las 4 estaciones (hojas secas para el otoño, 
flores para la primavera...). Los niños tienen que 
efectuar el movimiento corporal otorgado a cada 
velocidad sin pisar los objetos y, cuando paran, 
deben recoger el que se relacione con la 
estación. Por ejemplo, si la velocidad es rápida, 
hay que correr porque es invierno y hace frío, 
y cuando deja de sonar el pandero recogen el 
objeto propio de esta estación. 


. , e, "E A. . , . 
Comunicación visual 
Comunicación visual 
455 Los niños marchan libremente por 


el espacio, cada cual siguiendo 
su ritmo interior. 


“> Cuando se encuentran con un 
compañero y se produce contacto 
visual, se saludan con la mirada. 


Variantes: el educador puede ir nombrando 
distintas partes del cuerpo, y cada vez que 
contacten las miradas de dos niños, éstos 
tendrán que tocarse la parte del 
cuerpo nombrada. 


Edad 6-10 años 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Comunicarse 

pedagógicas corporalmente 
y aumentar la 
expresividad 
facial 


154 


f: 


s 


La sombra 


€ El educador tiene el pandero con el 
que dirigirá la marcha. 


Los niños se colocan por parejas, 
dispuestos uno delante de otro. 
El jugador de detrás coloca su mano 
derecha encima del hombro derecho 
del de delante. 


€” El educador marca con el pandero un 
ritmo y los niños marchan; el de 
delante, dirige y, el de detrás, se deja 
llevar como si fuera su sombra. 


La sombra 


€ Durante el silencio, los niños cambian 
de función; el de delante pasa detrás 
y se deja llevar. 


“> El educador puede aumentar o 
disminuir la velocidad de la marcha 
respecto a la anterior. 


6-10 años 
Un pandero 


Ilimitado 


Adaptar el movimiento 
al ritmo del pandero 
y aumentar la capacidad 
de relación con 
los demás 
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Abeçedaric 


— Cada niño tiene una etiqueta adhesiva 
blanca donde debe escribir una 
palabra o nombre referente al mundo 
de la música (por ejemplo, el nombre 
de un instrumento, un músico, 
etcétera) y enganchársela en un lugar 
visible de su cuerpo. 


> A la señal del pandero, los niños 
tienen que colocarse por orden 
alfabético en una fila, teniendo en 
cuenta la primera letra de la palabra 
que han escrito en la etiqueta. 


” El educador comprueba que estén 
colocados correctamente. 


Edad 6-10 años 


Material Lápices, una etiqueta 
adhesiva blanca por 
jugador y un pandero 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones  Organizarse en grupo 
pedagógicas y recordar el orden de 
las letras del abecedario 


Canon A 


ep 


” Cuando el tercero 


Material Pandero 
Ilimitado 


El educador enseña tres movimientos 
corporales, que deben realizar todos 

los niños a la vez. Por ejemplo, 

da cuatro palmadas encima de su e 

cabeza, cuatro palmadas una mano 
contra otra y cuatro en sus piernas. 


Memorizar una 
secuencia de tres 
movimientos y practicar 
la concentración 


Los niños se colocan en círculo. . m 
Observaciones: para ayudar a que todos los niños 


vayan al mismo ritmo, el educador acompaña los 
Un niño que determina el educador movimientos con un pandero. 


empieza dando las palmadas 
en la cabeza, mientras los demás 
están quietos. 


Cuando al primero le toca 
realizar el segundo 
movimiento, las palmadas 
normales, su compañero 
de la derecha empieza 
a realizar las palmadas 
en la cabeza al 
mismo tiempo. 


empieza a dar palmadas 
en la cabeza, el primero 
ya debe estar dándose 
palmadas en las piernas, 
y el segundo, 

palmadas normales. 
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En bu 


En busca d 


ista del t 


el tesoro 


teso 


€? El educador reparte un mapa distinto 
a cada grupo donde están escritas las 
consignas que los niños deben 
interpretar. Por ejemplo, cuatro pasos 
largos hacia delante, cinco saltos 
largos a la derecha, etcétera. 


> Si el grupo realiza correctamente las 
consignas, encontrará el tesoro 
escondido, que puede consistir en un 
pañuelo o en cualquier otro objeto 
fácil de esconder. 


Edad 


Material 


Número 
de jugadores 


Orientaciones 
pedagógicas 


6-10 años 


Un mapa por grupo 


Tlimitado 


Saber interpretar 

y orientarse en el 
espacio a partir 
de una consigna escrita 


6-10 años 


Latas de refrescos 
vacías y música grabada 
de un minuto de 
duración 


Ilimitado 


Trabajar el equilibrio 
con objetos 


&@ Se forman dos grupos de niños 
y el educador entrega un montón 
de latas vacías a cada uno. 


> Cuando empieza a sonar la música, 
cada grupo empieza a colocar unas 
latas encima de las otras 
formando una torre. 


dil) Cuando finaliza la música, 
los niños tienen que parar 
inmediatamente. 


b Se observan las dos torres 
en equilibrio, y se 
comentan las diferencias 
y semejanzas entre ellas. 


Al revés 


7 Los niños se distribuyen libremente 
por el espacio y el educador reparte 
una pandereta a cada uno. 


El educador, quieto en el centro de la 


sala, percute en la pandereta mientras 


los niños marchan libremente. 


El educador, cuando lo cree oportuno, 
deja de tocar y empieza a marchar. 


Los niños tienen que realizar la acción 
al revés de lo que ven, es decir, 
tienen que quedarse quietos y marcar 
el tempo con la pandereta. 


Edad 6-8 años 
Material Tantas panderetas 
como niños 
Número Ilimitado 
de jugadores 
Orientaciones Trabajar la 


pedagógicas observación, la atención 


y la reacción 


Observaciones: resulta aconsejable empezar el 
juego con cambios espaciados para que la 
adaptación sea adecuada. A medida que los niños 
reaccionan con más rapidez, los cambios se 
pueden producir a mayor velocidad. 


Caballos 


Se organiza la clase en dos 
grupos, A y B. 


El grupo A está de pie en el centro 
del aula y representa que son caballos. 


- Cuando el educador marca el ritmo de 
galope o lo verbaliza, todos los niños 
del grupo A lo interpretan 
corporalmente, y los del grupo B lo 
percuten con los cocos. 


El educador reparte a cada miembro 
del grupo B una pareja de cocos 

y los niños se sientan a un lado 

de la clase. 


El educador dirige con un pandero el 
ritmo del trote. Los niños siguen con 
sus cocos golpeados por los cortes o 
por los extremos, mientras el grupo tienen los cocos y viceversa. 
que está en el centro interpreta a los 

caballos que van al trote. 


Luego, cambian de función: los niños 
que interpretan a los caballos ahora 


Edad 6-8 años 


Material Cocos reciclados 
y pandero 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la atención 


pedagógicas y la adaptación a los 
cambios de ritmo 
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@ El educador explica a los niños que ya 
ha llegado el otoño y que van a pasar 
un día en el campo. Éstos deben 
imaginar que todo está lleno de hojas 
caídas de los árboles, pájaros... 


> El educador pone la música y los 
niños empiezan a correr y saltar 
libremente por el espacio de juego. 


€2 Cuando para la música, los niños 
tienen que realizar la acción de 
recoger una hoja sin mover los pies. 


®@ Cuando vuelve a sonar la Música, 
vuelven a corretear y, cuando vuelve 
a parar, realizan la acción de recoger 
otra hoja. Ahora ya tienen dos, y así 
sucesivamente hasta que imaginan 
que tienen un montón de hojas. 


di) La segunda parte del juego consiste 
en poner la música y dar una señal 
con la caja china. Cuando los niños la 
oyen, deben realizar la acción de tirar 
una hoja al suelo y continuar 
correteando. Cuando vuelven a oír 
la señal vuelven a tirar otra. 

Y así, sucesivamente. 


di) La tercera 
parte del 
juego consiste 
en la combinación 
de los dos 
ejercicios anteriores; 
ponemos la música y cuando 
para, deben realizar la acción 
de recoger. Si oyen la señal de 
la caja china, deben realizar la acción 
de tirar. 


Observaciones: es aconsejable realizar el juego 
de forma progresiva para poder asimilar 
adecuadamente las distintas consignas. Se puede 
ir complicando el ejercicio con la acción de 
atrapar un pájaro y dejarlo volar. Cuantas más 
acciones en contraposición se añadan, más se 
trabaja la capacidad de memorización. 


Edad 6-8 años 


Material Caja china y música 
alegre (puede ser 
el Otoño de A. Vivaldi) 


Número — Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la atención, 
pedagógicas la memorización 
y la reacción 


stilini 


l , Sany 
Gran plastilina 


Edad 6-10 años 


dib Se observan y se comentan las Material Una bola grande de 
propiedades que tiene la plastilina, f plastilina y música 
por ejemplo, que se puede dividir grabada 


y luego volverla a unir. 
Número Tlimitado 
Eb Después de la demostración, de jugadores 
el educador explica a los niños que el 0 
. p R Orientaciones Trabajar en grupo las 
objetivo es que se transformen, entre pedagógicas posibilidades corporales 
todos, en una gran bola de plastilina. : 


€ Se reparte un trocito de plastilina a 
cada niño y se deja que experimente 
libremente durante el tiempo que 
dure la música. 


De forma espontánea, el grupo debe 
entender que tienen que juntarse para 
poder realizar una bola entre todos. 


&@ A continuación, se recoge la 
plastilina y se muestra cómo rueda 
por el suelo para que los | 
niños realicen los mismos ¿$ 
movimientos como 
si ellos también 
fueran plastilina. 


Observaciones: este juego 
ayuda a cohesionar al grupo 
como tal y a conseguir la 
adaptación de los niños 
más individualistas 

e introvertidos. 


Deportes a sa 


Material Balones o pelotas de 
distintos deportes 
(baloncesto, tenis, 
fútbol, rugby...) 


> Los niños se colocan en círculo 
mirando hacia el interior y el educador Número Grupos de doce niños, 
reparte a algunos miembros del grupo de jugadores aproximadamente 
balones de distintos deportes 
(baloncesto, tenis, fútbol...) 


Orientaciones Adaptar el tono 
pedagógicas muscular a las distintas 
situaciones y favorecer 

la direccionalidad 


5 Cuando el educador empieza a 
percutir un ritmo en el pandero, los 
niños tienen que pasarse el balón 
según vaya llegando, siempre en el 
mismo sentido. Si es de baloncesto, el 
niño debe pasarlo al 
compañero dando 
un bote en el suelo. 
Si es de tenis, la 
lanza al aire. Si es 
de fútbol, lo chuta 
con el pie. Y si es 
de rugby, lo hace 
rodar por el suelo. 


a Cuando el 
educador dice 
"cambio", tienen 
que cambiar 
el sentido de 
los pases. 
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Pistas musicales 


Los niños se 
colocan a un 
lado de la sala 
y el educador 
entrega un 
instrumento de 
percusión a cada uno. 


Un niño interpreta el papel de 

detective y sale de la clase mientras 

el resto esconde un objeto. Material Tantos instrumentos de 
percusión como niños 


(los instrumentos 
pueden ser distintos) 


Edad 6-8 años 


7 Cuando vuelve a entrar, tiene que 
encontrar el objeto escondido 


moviéndose en función de la Número Ilimitado 

P 2 ei 

intensidad (suave/fuerte) con que 5775: 

percutan sus compañeros en Orientaciones Reconocer distintas 
los instrumentos. pedagógicas intensidades de sonido 


y trabajar la 


R orientación espacial 
Cuando el detective se encuentra P 


lejos del objeto, los niños hacen sonar 
sus instrumentos suavemente. 

A medida que se va acercando al 
objeto, la intensidad del sonido 
aumenta hasta alcanzar el máximo 
cuando está a punto de encontrarlo. 


& Cuando lo encuentra, sale otro 
jugador de la clase y los demás 
esconden el objeto en otro lugar para 
volver a empezar el juego. 


Cómo cruzar Cór 6 cruzar 


əc z TA å 

, i və € OS 

: OS ar6s 

&@ Se distribuyen distintos aros de > Los niños tienen que pasar por 
manera que queden superpuestos los aros como si se tratara de un 
entre sí dejando espacio suficiente camino, sin tocarlos, y lo más 
para poder poner la media punta del rápidamente posible. 


pie dentro de la intersección. 
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Variantes: los niños pueden inventarse otras 
formas de pasar por los aros, por ejemplo, con 
las manos y los pies, saltando con los pies juntos, 
etcétera, pero siempre sin tocarlos. 


Observaciones: el educador acompaña el ejercicio 
con un pandero y los niños adaptan su marcha 
al ritmo del instrumento. 


6-10 años 


Aros de distintos 
tamaños y pandero 


Grupos de seis niños 
como máximo 


Trabajar la visión 
espacial 
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4855 Se colocan las cartulinas en fila, una 
detrás de la otra, dejando huecos de 
40 cm entre ellas, y al final del 
recorrido, un cesto. El educador 
explica a los niños que se trata de un 


camino de piedras movedizas. ¿a 
pe 
dü” 
Sb Se forman tres filas de niños de seis .. x şar ə 
a E g o x 
jugadores y cada uno tiene una pelota YN a 
de tenis. ` 


&@ El juego consiste en pasar por el 
camino sorteando las piedras 
movedizas. Si tocan las piedras, han ,” 
de volver a la cola de su grupo, ya 7? 
que será como si las piedras los ə 
hubieran engullido. 


4855 Al final del camino, tienen que lanzar 
la pelota al cesto y meterla dentro. 


®@ El grupo que realiza el juego en f 
menos tiempo es Edad 7 8-10 años 
el que gana. 


Una pelota de tenis 
por niño, cartulinas de 
40 x 20 cm y cestos 


Grupos de seis niños, 
en tres filas 


Trabajar la atención, 
la agilidad y la puntería 


El círculo o e an 


Material Bastón 


Número A partir de seis niños 
de jugadores 


Orientaciones Trabajar la velocidad 
Los niños se dan las manos y se pedagógicas y la reacción 
distribuyen formando dos círculos; 
si son pocos, extenderán los brazos 
para hacer el círculo más grande. 


Se numeran los niños, y al primero 
se le entrega un bastón. 


Este jugador debe correr 
alrededor del círculo con 
el bastón en alto y 
cuando llega a su sitio, 
lo entrega 

al segundo. 

Éste empieza 

enseguida su 

recorrido y así hasta 
llegar al último. 


Gana el grupo que 
termina antes. 


Observaciones: para 
mantener el orden después 
de cada carrera, 

el educador puede tocar 

o cantar una canción y los 
niños la siguen marchando 
todos en círculo. Cuando 
termina, empieza otra vez 
la carrera. 
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Material Un pañuelo por grupo, 
y música de tempo 


z : R e regular o una canción 
e U en te que todos conozcan 
z a ES .. Número Grupos de seis niños 
» de jugadores 


.. Orientaciones Trabajar la atención y la 
EP Se forman grupos de un máximo pedagógicas organización espacial 


de seis niños, que se colocan en fila, y temporal 
y el educador entrega un pañuelo 
al primero de cada grupo. 
E Vuelve a empezar la música y el juego 
5 Todas las filas marchan siguiendo se repite dos o tres veces. 
la música o la canción. 
3 Gana el grupo que termina primero 


€2 Cuando para la música, el primero da más veces. 


el pañuelo al segundo y los demás se 
P 9 y Observaciones: el educador debe acompañar 


sujetan por los hombros y abren las el juego con una marcha de tempo regular no 
piernas haciendo puente, para que el muy rápida. 


primero pueda pasar por debajo y 
llegue al final lo más rápido posible. 


» Después del primero, 
empieza a pasar por 
el puente el segundo, 
entregando antes el 
pañuelo a 
eTCero, y así, 
sucesivamente, Y, 
hasta que el 
primero vuelve 
a estar delante. 


dl a 


Sabremos 
seguir el camino 


@ Se distribuyen los objetos por el suelo Observaciones: según la edad de 


formando una semicircunferencia, 
separados lo suficiente para que se 
pueda pasar entre ellos. 


® Se divide la clase en dos grupos, A 
y B, y sus miembros se numeran. 


€ El grupo A debe improvisar _ 
el camino y el grupo B 5 
debe recordarlo para 
seguirlo después. 


® El primer jugador del 
grupo A empieza su 
marcha por entre los 
objetos, por detrás de 
uno, por delante del 
otro, rodeando el 
tercero... hasta llegar al 
último. Entonces vuelve 
al lugar de inicio. 


Inmediatamente, el 

primero del grupo B sale y debe hacer 
el mismo recorrido. Si no recuerda 
todo el trayecto, le pueden ayudar 
sus compañeros de grupo. 


| 


e. 


los niños se pueden colocar 

más objetos, o repetir jae 
algunos. Por ejemplo: d 
empieza visitando el a 

objeto 1, luego el 2, después “===” ñ 
el 3 y después retrocede al 2 otra vez, repite el R 
3, va al 4, al 5 y al final al 1. Este juego no es ə 
fácil, ya que requiere mucha a 
memoria visual, por lo _.- 
que se debe empezar /” 


ü 
siempre de la manera *. 


más simple y tener EA 

: ` 
siempre en cuenta la edad de “=_ 
los niños. k 


Edad 6-10 años 
Material 5 o 6 objetos (aros, 
pelotas, panderetas, 
etcétera) 
Número Grupos de seis niños 


de jugadores como máximo 


Orientaciones 
pedagógicas 


Favorecer la 
memoria visual 
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Figuras b -- 


Material Pandero 


: . . 9 ; 5 
Número Grupos a partir de seis 
.. ` ER. de jugadores jugadores 


Orientaciones Trabajar la 
pedagógicas organización, la 
reacción, la orientación 


Antes de empezar el juego, los niños aspacialiy [acertadas 


ensayan en grupo distintas figuras 
espaciales, como filas, círculos, 
hileras, etcétera. 


El juego consiste en realizar estas Si los niños han tenido tiempo de 


figuras en el menor tiempo posible. colocarse bien para hacer la figura 
correspondiente, debe repetirse el 


ejercicio pero contando solamente 
hasta seis, y después contando 
hasta cuatro. 


— Empieza el juego y los niños marchan 
libremente por la sala, siguiendo el 
ritmo percutido en el pandero. 


Variantes: el juego consiste ahora en realizar 
Cuando el educador cuenta hasta corporalmente distintos dibujos en el suelo, por 
ocho, los niños deben formar una fila. ejemplo, una estrella, una luna, un sol, una casa, 

etcétera. Para ayudar a los niños, puede 

representarse el dibujo en la pizarra. 


Realizada la figura, vuelven a marchar, 
y cuando el educador empieza 
nuevamente a contar se colocan 
en círculo. 


A la tercera vez que se 
realiza la enumeración, se 
disponen en una hilera. 


— Y 


patas 


> Más adelante, se puede 


(re 


: : Dos grupos 
Se organizan dos grupos de diez de diez niños 
niños. Unos aguantan los aros y los 


otros deben pasar por ellos. Trabajar la 


agilidad corporal 


Los niños que sostienen los aros se 
colocan uno al lado de otro con el aro 
en medio, tocando al suelo. Es decir, 


niño, aro, niño... 


Variantes: el mismo juego se puede realizar con 


Los otros niños deben pasar por los dos niños que vayan pasando por los aros, con 

aros a cuatro patas en zigzag, y el objetivo de pillarse: el segundo niño debe 

sin tocarlos. intentar atrapar al primero antes de llegar 
al final. 


complicar el juego de la 
siguiente manera: los niños 
que sostienen los aros abren 


y los que se desplazan tienen 
que pasar entre las 
piernas de los niños 
y por dentro 
de los aros. 


El camino variante 


di) Se distribuyen seis o siete aros en el suelo formando una fila para marcar un 
camino. El objetivo del juego es pasar por el camino a diferentes velocidades. 
e Despacio: colocando un pie en cada aro. 
e Marcha normal: un pie en cada aro pero más rápido. 
e Corriendo: dos pies en cada aro. 
e Saltando: un salto en cada aro. 
e De espaldas, despacio: un pie en cada aro, pero de espaldas. 


İ camino variante 


¿> El educador acompaña el juego con 
un pandero para que sea más fácil 
seguir el ritmo adecuado. 


Observaciones: es aconsejable practicar las 
marchas por separado antes de realizar el juego 


Edad 6-10 años 


Material Seis o siete aros 
y pandero 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Memorizar distintas 

consignas corporales 

según el orden y la 
velocidad, y trabajar 
la agilidad corporal 


Orientaciones 
pedagógicas 


¿Cómo nos 
cambiamos 


8-10 años 


Aros y pandero 


Grupos de “ə 
diez niños TND 


Trabajar la 
lateralidad 
y el control 
interior de 
| tiempo-espacio- 
energía Cuando llegan otra vez a su aro, 
empiezan de nuevo, pero ahora han 
— Se distribuyen los aros por el suelo, de dar 3 pasos: dos fuera del aro y el 
formando un círculo, con una tercero dentro. 
separación entre ellos de 
aproximadamente un metro. A la tercera vez que inician la marcha, 
dan 4 pasos para desplazarse, y 
> Cada niño se coloca en el interior cuando llegan otra vez a su aro se 
de un aro. termina el juego o vuelve a repetirse 


i según se haya realizado. 


en dirección al aro de su derecha P ə 5 
f 7 variar en función de la edad de los niños. Es 
realizando sólo 2 pasos: uno fuera aconsejable que el educador acompañe el 


1 —— Empieza el juego y los niños marchan 

Observaciones: la distancia entre los aros puede 
| lən : 
| del aro y el otro dentro. ejercicio con el pandero para marcar el ritmo. 
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el aro 


Los niños se colocan en círculo, 
mirando en dirección contraria a las 
agujas del reloj. 


Se entrega un aro a cada niño y éste 
lo mantiene con la mano derecha 
fuera del círculo. 


Cuando el educador frota el pandero, 
los niños hacen girar el aro en el suelo 
sobre sí mismo. 


Cambiarse: u 


Material Un aro por niño 
y pandero 
Número Ilimitado 


de jugadores 


Desarrollar la atención 
auditiva, la lateralidad, 
los reflejos y la agilidad 

con el aro 


Orientaciones 
pedagógicas 


Cuando el educador percute 4 golpes 
en el pandero, los niños dejan libre su 
aro y van a recoger el aro de su 
compañero de delante. 


=> Si el juego se resuelve correctamente, 
se cambia de dirección y se hace girar 
el aro con la mano izquierda. 


Variantes: los niños empiezan marchando hacia la 
derecha, y cada vez que el educador dice “hop” 
deben cambiar de dirección. 


Observaciones: antes de realizar el juego es 


>? conveniente practicar el movimiento de hacer 


rodar el aro con una mano y con la otra. 
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59 Se puede entregar a cada niño un 
palo de madera, o decirles que 
realicen el ejercicio con las manos. 


El educador pone una música para 
que todos marchen siguiendo el 
mismo ritmo. 


Cuando él quiere, percute un golpe en 
el pandero, y los niños inmediatamente 
deben responder dando un golpe en 

el suelo. 


También pueden realizar el mismo 
ejercicio dando el golpe con la mano 
cada vez en un sitio distinto: manos, 
cabeza, pies, etcétera. 


Variantes: se coloca a los niños por parejas y 
agarrados de la mano. En la mano libre llevan un 
palo, con el que deben golpear más fuerte cada 
primer tiempo de los cuatro, para marcar el 
acento métrico. El educador puede ir 


cambiando los acentos. Cuando él quiera, dirá 4, 
3, 2 o 6, y los niños deben cambiar rápidamente 
el acento. 

El educador debe procurar improvisar con el 
pandero, de manera que pueda ayudar a los niños 
a seguir cada cambio de acento. a 


6-10 años 


E Mater al Palos de madera, 

. pandero y cualquier 
música de tempo 
regular 


Trabajar los reflejos 
la respuesta rápida a una 
reacción auditiva 


ones 
PREEN 


so 


Relevos con balón 


Edad 8-10 años 
Material Balön 
Número Dos o tres grupos 


de jugadores de seis o más niños 


Orientaciones 
pedagógicas 


Trabajar la reacción, 
la memorización 


y la orientación espacial 


4655 Se organizan dos o tres grupos de 
niños y cada grupo tiene un “rey”. 


5 Los “reyes” se colocan 
a un lado de la 
sala, con un 
balón cada uno, 
separados por 
unos 2 metros. 


¿> Delante de 
cada uno de 
ellos, a una 4 
distancia de 4 o 
6 metros, se coloca su grupo 
formando una fila. 


> La carrera debe empezarse a un 
ritmo normal. 


2 El primer jugador de cada fila llega 
hasta el “rey”, quien tira el balón 
al suelo y el jugador debe 
recogerlo y empezar 
la marcha. Cuando tiené 
el balón, se dirige 


balón al suelo 
y lo recoge 

el segundo 
jugador. 


1D Este jugador número 2 empieza otra 


vez el recorrido visitando primero al 
“rey”, después al grupo y entregando 
finalmente la pelota al tercer jugador. 


-@ El último de la fila debe entregar la 


pelota otra vez al “rey”. 


Variantes: el juego puede complicarse marcando 
una marcha distinta para cada corredor. 


Observaciones: cada uno debe saber el 
recorrido, pero puede pedir ayuda al “rey” si no 
se acuerda de su movimiento. 
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"MUN Tuş vo aa xx” o 


Subir y bajar 


El educador prepara la sala de juego 
dibujando en el suelo unas líneas bien 
rectas con tiza o cinta adhesiva de 
unos 6 o 7 metros de largo. 


Al final de cada línea se sitúa un niño, 


y los demás se distribuyen en dos filas. 


El educador o uno de los niños que 
está al final de un camino escoge 

una de las filas e indica el camino que 
ha de seguir, por ejemplo, subir por la 
línea de Juan y bajar por la de Rosa. 


La fila escogida empieza el camino y 
debe hacerlo con las piernas abiertas 
para no pisar la línea dibujada. 


Edad 6-8 años 
Material Tiza o cinta adhesiva 


Número Ilimitado 
de jugadores 


A continuación, otro niño indica el Orientaciones Trabajar la orientación 
camino que debe seguir la otra fila. pedagógicas espacial y el sentido 
rítmico 


Observaciones: los niños que indican el camino 
deben determinar también qué marcha deben 
seguir sus compañeros, por ejemplo saltar, 
correr, ir despacio, etcétera, para que los niños 
puedan adaptar su marcha, pero siempre sin pisar 
la línea del camino. Los niños que la pisan se 
retiran del juego. 
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Y 


esqutnas 


6) Se coloca un aro en cada esquina y Variantes: si hay muchos participantes, se 
ə a in. dibuja con tiza un círculo en cada esquina y en su 
en el interior de cada uno se sitúa un interior se sitúa un grupo de varios niños. 
niño. Los demás se quedan en el 9 


centro de la sala. 


> Cuando el educador percute en el 
pandero, los niños de los aros deben 
salir a pasear por el centro y, en 
cuanto deja de sonar el pandero, 
deben correr para conseguir 
regresar a su esquina. 


> Los niños que estaban en el centro 
tienen que intentar robar el sitio a 
sus compañeros. 


® El juego se repite 4 o 5 veces y gana 
el niño que se ha quedado menos 
veces en el centro. 


Edad 6-10 años 


Material Aros o tiza y pandero 


Número De cinco a diez niños, 
de jugadores o ilimitado 


Orientaciones Trabajar la 
pedagógicas orientación espacial, 
el sentido rítmico 
y la agilidad corporal 


di) En cada extremo 
de la sala se dibuja 
una línea horizontal. 


Se forman dos grupos de niños, que 
se colocan cada uno detrás de una de 
las líneas dibujadas, de forma que un 
grupo quede frente al otro. 


Uno de los grupos empieza, mientras 
el otro permanece en su sitio con un 
brazo extendido y la mano abierta. 


El primer niño del grupo que empieza 
sale de su fila y se pasea por delante 
de los compañeros del otro grupo. 
Cuando él quiere, toca la mano a uno 
de ellos y vuelve corriendo a su sitio. 
El niño que ha sido tocado debe 
intentar atraparlo antes de que 
alcance su línea. 


se sienta en el suelo y ya no pueda 
jugar más. 


a Inmediatamente, el niño que 
perseguía, tanto si ha podido atrapar 
a su compañero como si no, empieza 
su paseo por delante del grupo 
contrario y el juego continúa. 


E Pierde el grupo que tiene 
más niños sentados. 


Variantes: el educador 
puede cantar una canción o 
poner una marcha rítmica, 
mientras los niños caminan. 
Cuando él hace una señal, 
por ejemplo "ya", el que 
pasea debe golpear la mano 
del contrario. 


Edad 6-10 años 


ümero Tlimitado 


Orientaciones Favorecer el sentido 
pedagógicas de la orientación, 

— la educación de 

los reflejos y 


la agilidad corporal 


183 


- Todos los niños se distribuyen 
libremente por el aula mirando hacia 
el educador, que se encuentra delante 
de ellos. 


El educador realiza tres movimientos 
corporales; manos a la cabeza, en los 
hombros y en la cintura. El grupo 
repite los tres gestos. 


El educador realiza los mismos tres 
movimientos pero en distinto orden 
(manos en la cintura, en la cabeza 
y en los hombros). El grupo repite 
lo mismo. 


' El educador realiza las dos series 
anteriores. El grupo lo repite. 
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İemeria visual 


6-10 años 


Música de tempo 
regular 


Tlimitado 


Desarrollar la 
memoria visual 


Observaciones: si los niños son mayores, puede 
realizarse una serie de tres gestos o más, o con 
distintos movimientos en cada serie, lo cual 
requiere más memoria. Es aconsejable realizar 
los movimientos con una marcha rítmica a 

3 tiempos para facilitar el orden y la 
memorización de los movimientos. 


Los niños 

se colocan, 
agarrados de 
la mano, 

en cinco 

o seis hileras 
de cuatro 

o cinco niños, 
uno al lado 
de otro. De 
esta manera, se 
forman caminos 
delimitados por niños. 


Observaciones: el educador puede acompañar el 
Dos niños se persiguen por juego con un pandero o piano, para introducir 


cambios de tiempo y obligar a quienes corren a 


estos caminos. R 
seguir la marcha marcada. 


Cuando el profesor da una palmada 
o dice “ya”, los niños de las hileras 
deben cambiar la dirección de los Edad 6-10 años 
caminos, es decir, los niños que 
estaban agarrados de la mano del 
compañero de su lado, ahora se Número) Ilimitado 
dejan ir y toman las manos de sus de jugadores 
compañeros de delante y de detrás. 
Este cambio desorienta a los que se 
persiguen, ya que deben cambiar 


Material Pandero o piano 


Orientaciones Trabajar la 
pedagógicas agilidad corporal, 
la orientación espacial 


su ruta. y el sentido rítmico 
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.— 


¿Sabemos dibujar? 


45) El educador entrega un palo a cada 
niño, que debe tomarlo con las 
dos manos. 


> Cuando empieza la música, los 
niños marchan libremente por todo 
el espacio. 


di) Cuando el educador para la música, 
deben juntarse todos los niños que 
tengan el palo del mismo color y 
representar la figura que el profesor 
haya indicado. Por ejemplo: en la 
primera parada, deben representar 
una cabaña; en la segunda parada, 
una corona; y en la tercera 
parada, una casa. 


“lb Los dibujos se pueden 
representar juntando los 
palos en el aire t 
o en el suelo. 


Observaciones: es conveniente 
que el educador muestre 
gráficamente antes de 
empezar el juego los 
dibujos que los niños deben 
representar, Si el educador ) 
quiere facilitar a los niños 
que sigan bien el ritmo, 
puede ayudar tocando 

el pandero. 


Edad 6-10 años 


Palos largos de distintos 
colores y música 
grabada de tempo 

regular 


Material 


Número Ilimitado 
de jugadores 


Orientaciones 
pedagógicas 


Trabajar la memoria 
asociada, la imaginación, 

la orientación espacial 

y la adaptación al grupo 


del espacio | 


4355 El educador dibuja en el suelo, cən la 
ayuda de la tiza, una línea que divida 
el espacio de juego por la mitad. 


. 
ó 
gö? 


Luego, dibuja otra línea que divida 
una mitad en dos, que será una 
cuarta parte del espacio total. 


Una tiza - 


| Ilimitado 


Trabajar la 
orientación espacial 
y el sentido rítmico 


qil) Los niños marchan por la clase 
ocupando todo el espacio. 


, Cuando el profesor dice la palabra 
“mitad” o “dos”, los niños deben 
moverse-dentro del espacio que 
corresponda a la mitad de la clase. 


&@ Cuando el profesor dice “cuarto” o 
“cuatro”, solamente pueden moverse 
por la zona que corresponde a la 
cuarta parte del espacio. 


Si el educador dice “uno” o “entero”, 
pueden desplazarse por todo 
el espacio. 


Observaciones: cuando los niños estén 
familiarizados con el juego, se puede realizar sin 
marcar las divisiones en el suelo. 


187 


881 


Dpidp uọ129024 pl A 
Ipaoduoə popili5o spəl5o5ppəd 
D| JDÍDQDA]  SaAUOIDDJUAI1ID 
OPDFIWIJT — [DIJa4DW 


Soyo 01-9 popa 


"opinSəsiəd ja 
elas embasiad eJoye ejsey ənb jo Á 
Jopimbasiad lə euas ajes anb jə “eloyy 


“ONIS lə 
EIQUUE? a] Á Ono jap sosaueduoo 
sns ap oun e e30] “edee uspand 


ə) anb əAmul opinBasad fə opueno 


"olnəllo [ap 10papa.]e 
opuanos uanBisiad as soylu soq “ 


“oueu e] ap sopeuebe 
“o¡n2119 üə üE?Oyo? as soulu S07 


iyid ə) amb 
“Ə449) “11931 


"Əpəəəque aj ənb oşusə fə eun epes opueyiu o opuenida! “səşpquəuuninsul o 
SƏlE20A sayed se, opueua uea ajualuenisaons ənb ej ua uololsodulo? :uoueg 
"1polsnul 

O2uƏlUMAOUL O ƏSEL eun ap ¡eu jə upolpul ənb sapose o sejou epupee 
"Opn$E e ənesb ap en anb oJouOs ozualwjnow “əşuəpuəəsy 


SITVIISNIN SOLAJINOIO 


"EOlEŞƏUİ E4991 equea eno U09 eedjoB əs anb “onnbueli] ap euno, us epejqop 
¡eau ap ezuen eun us əşsisuo? ənb üplsnəzəd ap ozuəwnysu! :ojnHuguL 
"Əlueun Á epebjəp fərd eun sod ope) un Jod eyaiqno ‘esəpew ap 
epustajunoJo edwe eun aod opeuoy üolsnələd ap öşüəuin.nsul :019pued 
"Sefeuos O sajoqeoseo Jena], e equun3sooe anb oyənbəd oJapued :e1919pued 
"EIATII ej epuanoal opua opiuos 

lə Á uezejdsəp əs sejjuəs se) “oqn1 ¡a euu; as Ig “se¡ues Áey JoL1aj3ul oZnə 
ua “oqm) ap euoy ua esəpew ap üolsnələd ap öuəuin.nsul BIANI] Sp Oled 
"eJapeu əp 

oled un e eşəfns e3sa ezeqejes e7 ‘sejas Key Jonajul o4nə üə “ezeqejeo 
ap ew04 us “selmuy sej ap oLieuIbiio “üolsnələd əp OJUSUUINAISUI :BIBABIA 
"SE)0U O SOPIUOS SO) Ap AJUSPUSISIP Á SJUSPuIISE OJOUOS OJUAMIAOUI 

¡a exaudiajur eos je ‘anb ozueln ap ¡eoisnu ozuəwnysu! :0/OquIS ap eme] y 
"SeJaSaAe.1] Se3ne|y SE) A sao¡mp o 031d ap seynejy se) sele] 

sapueb sop uanBunsip as “soualxa sns ap oun ua Key anb elmpesoquua 

e] sod Jejdos ¡e əonpold as opluos |3 “saAR]| u02 O sopəp sol uod Uede] 

as ənb so.əfnSE sOLEA uod oqn} ap euoj üə oJUSIA Sp ozuəwnysu! eznea 
"EGƏDEUM ap sauozseq sop Jod öşsənduloə üpisnələd ap öşuəuinnsul :S9AB|D 
“101191X3 O] eu un Jod O JO119]U1 

ofepeq un aod opesdjoB Jas je euans anb Á epnuenur edos ap Budo) əuən 
ənb “jejowu ap ajueuelsusB “üpisnələd ap ¡esisnu öşüəun.nsul :eueduleo 
"oled ouanbad un A 

efes eun nod oşsənduloə eJepeu ap uọısnoəd ap ozuəwnysu!; “puluə efeg 


SOLNANWNYLSNI 


JVS) 


061 


Compas: divisiön de un elemento musical, que se indica con un quebrado 
colocado en el pentagrama inmediatamente después de la clave. El numerador 
indica el número de tiempos que entran en el compás y el denominador indica 
la figura que lo compone y la duración de cada tiempo en función de la 
equivalencia de la redonda. Compás 2/4: equivale a dos tiempos y el valor de 
cada tiempo es igual a una negra. Compás 3/4: equivale a tres tiempos y el 
valor de cada tiempo es igual a una negra. Compás 4/4: equivale a cuatro 


Compás 4/4 
Clave desol 1,2,3,4 1,2,3,4 


bal: | pehin qald, 


— ——  lLabarra separa 
Compás los compases 


Corchea: figura de nota musical que equivale a medio tiempo. 
Crescendo: intensidad del sonido que va incrementando gradualmente. 
Decrescendo: intensidad del sonido que va disminuyendo gradualmente. 
Descendente: movimiento sonoro que va de agudo a grave. 

Frase musical: elemento de la melodía que comprende dos o más 
compases y que termina en una cadencia. 

Intensidad (fuerte-media-débil): fuerza o energía que se utiliza al realizar 
una acción. 

Marcha rítmica: pieza musical de compás binario destinada a regular 
movimientos corporales. 

Métrica o acento métrico: elevación del tono que recae sobre el primer 
tiempo del compás. 

Negra: figura de nota musical que equivale a un tiempo. 

Polirritmia: conjunto de dos o más ritmos que se sobreponen. 

Ritmo: expresión del tiempo musical, que determina el orden y la 
proporción en el espacio y en el tiempo. 

Tempo: velocidad con la que debe interpretarse la música. 

Tiempo: duración de un sonido que se repite regularmente. 

Tiempo binario: tiempo compuesto por dos elementos. 

Timbre: característica del sonido de un instrumento y de la voz humana. 


Unidad musical Equivalencia de las figuras musicales 


redonda = 4 tiempos 


112=2 d g J blanca = 2 tiempos 


14-4 J d J J negra = 1 tiempo 
118=8 J J J J J Ji J T corchea = 1/2 tiempo 
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150 juegos ilustrados a todo color, de gran 
utilidad para los educadores, que potenciarán los 
conocimientos musicales y del propio cuerpo en 
movimiento de los niños a partir de 6 años de edad. 


La expresión corporal, la música y los instrumentos musicales 
son los principales medios que utilizan estos juegos, que 
siguen de cerca el método Dalcroze, introductor de la 
gimnasia rítmica, para el desarrollo global del niño. 
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ENPOESIÓN 


INEVNI Y EXPRES) ÓN < COR PORA 
| Título | Autor | Nombre juego Pág. | Min, 
i İ ij 
1. | Sonidos | Memoria m 
2, lomer | c Debussy | Elmar 13 
Conon en re mayor | J. Pachelbel Lo cuerdo 2 
| Morcha Radetzky op. 228 Jo Strauss (padre) Morcha 2 
¿El Danubio ozul op. 314 (Vals) 1. Strauss (hijo). Vals 128 
qes) Shuffle A. Darby. Rock and roll 129 
í Cormovol de los animales (Fossiles) 1 C SointSoëns | Los globos iki 
8. | Giselle (n° 12 Andantino non hoppo) (A Adom Métrica 15051 
9. | El Cosconueces op. 71 (Divertissement). UP. Tehoikowsky: Métrica | 50:51 
10. Polca Pizzicato | J. Strauss (hijo) qlm parar los muñecos mecánicos? | 54 
İ1. Quinteto de viento en si mayor op. 56 191 (Minuoto). | E Donzi Creación de gestos 165 
12, Romance anónimo! Anónimo Músico-silencio 175 
13. La urroco ladrono (Obertura) 6, Rossini Somos plastilina 78 
14.1 Sonoto en İt K331 (Rondo olla turco) | W.A. Mozart Objeto misterioso 183 
T5. Sinfonía n° 94 en sol müyür "Sorpresa!" (Allegro molto) 1 Jo Haydn El rey y sus hijos 103 
16. Orfeo en los infiomos (Obertura = Can can) [I Offenbach El corrusel 106 
17, Comovol de los onimolos (Volière) C. Saint-Saëns | Poseo por el bosque 108 
18, Carmovol de los animales (Final) C. Saint-Saëns | Encontraremos nuestro animal m 
19. El Coscanvecos op. 71 (Marcha) | P. 1. Tehoikowsky | Personajes 114 
20. Rosas del Sur op: 388 (Vols) | J. Strauss (hijo) Coordinación de brazos 14 
21.1 Polo de lluvia Instrumento de percusión | Los rodillos 125 
22. Vols del emperador op. 437: J. Strauss (hijo) Potinondo 128 
23. Coppélio (Vals) L. Delibes Patinando 128 
24. Preludio op. 28/1015 enre bemol (Goto de lluvia) F. Chopin | Puzzles | 134-135 
25, El holandés errante (Obertura) | R. Wagner | La danza del fuego | 138 
“26.1 El vuelo del moscordón de los cuentos del zar Saltón op. 57 | N. Rimsky-Korsakov | Viaje por los ponderetas 1140 
27. Los cuatro estaciones (Otoño -La caccia, Allegro) | A. Vivaldi Rodar, marchar y saltar 151 
28: Conción de primavero op. 62 n° 6 (Allegretto grazioso) | F. Mendelssohn Torre 159 
29.1 LOS cuotro estaciones (Otoño, Allegro-Lorghetto-Allegro) A. Vivaldi Otoño 162 
30.) Preludio o Lo siesto de un founo C. Debussy | Gron plastilino 163 
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